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pe ntasia oriental 


Ya se acercan las nuevas aventuras 
del famoso Príncipe de Persia en su 
segunda parte. 


Realizando acrobacias peligrosas, 
serás el protagonista de tu película. 


Podrás ponerte a los mandos 
de las naves rebeldes y 
reconquistar el imperio. 


La flor y nata del baloncesto NBA, 
convertida en torneos de tres para tres, se 
convierten en el partido más apasionante. 


ECO QUEST 

Salvar la Tierra 

Con nuestra ayuda y la de tu 
amigo el delfín, no te será difícil 
descontaminar el mundo marino. 
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OK News 


OK Preview: 


Strike Commander 


eos 20 f prueba poro especialistos en "Stunt Island" lc isla mágico del cine. *Abondo- 
mare tslond 24 ned Places” y "Acorazodos" demostrarán que la estrategia y lo inteligencio 
Abandoned Places 30 suelen ir unidos. Hablando de inteligencia, ¿hace una portidita al "Battlechess 
Acorarodos 34 4000? seguro que la mayoría de vosotros estáis pensando que si, "Eye of the 
Botti Beholder II" pone claro que segundas partes pueden ser mejores y mås entrete- 
nee nat 38 nidos por buenas que hayan sido las primeras. Si además queramos dar uno 
Eye of the Beholder Ii 42 vuelta por la galaxia, haciendo pedazos todas las naves del Imperio con "X- 
X-Wing 46 Wing". Otra batalla un poco más tranquila pero no menos ambicioso, nos la 
Castles Il 52 propone "Castles II", donde habrá que demostrar que tenemos madera de Rey. 
å Además, el recorrido por el jardín se hace aún más fascinante si nos detene- 
Pon 56 mos ante "Summoning", "Jordan in Flight" o "Caesar" tres elementos importan- 
Jordan in Flight 60 tes para comprender el porqué de hacer juegos cada vez más espectaculares. 
Coesor 64 Si queréis finalizar con éxito aquellas aventuras que os traen de cabeza, po- 


Space 1889 
Eco Quest 
OK Pack Games 


68 


ARMOUR GEDDON 


la revolución de los simuladores del año 2010. En nuestra jardinera particulor, 
a modo de Pasorela, lo mejor de lo mejor. De entrada un paseo ilustrativo por 
lo Feria de Londres del videojuego (E.C T.S. 93), seguimos con una alucinante 


dréis probar con nuestras pistas sobre "Space 1889" y "Eco Quest” para que 
os sea más sencillo. Además te contamos como funciona la tarjeta conversora 
Televeyes para que tú te conviertas en un profesional de la imágen. Si mayo te 
ha gustado, espera a ver lo que se nos avecina en Junio, ¡Bye Bye! 
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OK Ocio 96 


Televeyes VGA-TV Converter Las mejores naves en tus manos 


LINEA DIRECTA 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
característicos, como: 


PC 286 6 superior. 640k de RAM libres . 


Ok Hits 98 


Si deseos hacer 
alguna consulta sobre 


Disco Duro. 
Unidad de disco: 3 1/2”. 
T. Grafica: VGA 16 6 256 colores, 


T. Sonido: Adlib, Sound Blaster, Roland. 


los disquetes de demostracion 
que lleva nuestra revista, puedes 
telefonear de lunes a viernes de 
17 a 19 horas. 


Teléfono: 


Proein NOE 7y 37 Instrucciones de carga: Creamos un direc 
Debet Te 55 torio en el disco Duro y copiamos dentro 
1 ic, | de él todo el contenido del diskete de de- 

Trek mostración. A continuación entramos en el 
A Sprer 87 
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Argentina 

Canarios, Ceuta y Melillo 600 Pras, 

OK PC no se hoce necesariomente solidorio de las opiniones 

vertidos en los articulos firmados. Prohibido todo hipo de 

reproducción por cualquier medio o soporte del contenido 

palo pesca ai niim بابي سا سيد‎ 
or 


“LITIL DEVIL” (GREMLIN) 


WHERE IN THE SPACE IS CARMEN SANDIEGO? 


Durante mucho tiempo las aventuras de la banda de V.I.L., comandada por Carmen Sandiego, han 
hecho estragos en las pantallas de nuestros Pc's. No podion pasar más días sin que el famoso grupo 
de delincuentes decidieran de nuevo ampliar sus fronteras un poco más. En esta ocasión, el viaje se 
estó preparando hacia el espacio. "Where in the space is Carmen Sandiego? es una revolucionaria 
forma de convertir un entretenimiento en una aventura didácticamente interesante. No 
solo han cambiado las formas y escenarios sino que se han aumentado los poderes de 
presentación gráfica y las capacidades, en cuanto a datos se refiere hasta límites insos- 
. Afortunadamente, ya se está trabajando duramente en 
troducción del producto, aunque cabe la consideración de que es 
una tarea årdua, para que pronto podamos volver a ver a una Car- 
men muy mejorada. Siguiendo el estilo y línea propio de sus ante- 
cesores, el juego introduce una serie de variantes que de forma es- 
ar nos sorprenderán por su enorme calidad. Un producto 

en suma que todos estamos deseando saborear. 


DRO SOFT / CYBERDREAMS 


El nuevo juego de la 
compañía Gremlin, pre- CyberRace es un divertido y futurista simulador de 


tende ser una simpética carreras realizado por el conocido diseñador Syd 
y entretenida aventura Mead y producido por la compañía Cyberdreams 
Inc. Entertainment Software. 

Se ha desarrollado para ser el mayor de los retos, 
en cuanto a pruebas de velocidad se 


que .ha de ser resuelta 
por un valeroso personaje que en su día fue desahucia- 
do por varios grupos de intrépidos investigadores debi- 


do a su miedo al agua. Mad Mo que así refiere, realizado hasta la fecha. 
se llama el susodicho perso- Los mejores pilotos de toda la gala- 
naje (abreviatura entendible xia se reunen para tomar parte en 
de Morris Axel-Ansell Dopo- una competición tan inimaginable co- 
lopagus) deberá de recorrer mo apasionante. Cada conductor co- 
simples, duros, atrevidos e in- rre representando a su propio plane- 
comprensibles mundos a par- ta y espera ganar la carrera volvien- 
tir de una piedra que contiene do con honor y gloria a su tierra. 
un jeglorífico y con la que Pero... la carrera se puede tornar 
se tropezó por supuesto bastante sucia ya que no existen 
en el principio de los tiem- reglas en CyberRace. Tan solo 
pos. una vuelta al circuito puede ser 
Está claro que por la cali- suficiente para conseguir que tu 
dad gráfica que se exhi- coche se desmagnetice de forma 
ben en sus imágenes, el misteriosa, se quede fuera de ca- 
producto tiene visos de ser rrera o, en el peor de los casos, 


llega a estrellarse provocando tu 
desintegración instantánea. En 
CyberRace, el gran reto no está 
bles y a priori insoluciona- en competir sino en intentar so- 


un éxito completo, Quizá 
los amantes del riesgo y 
de las aventuras inimagina- 
bles, se enfrenten a un reto brevivir. 
dificilmente evitable. 
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"PC BASKET” (DINAMIC) 
LE LLEGO EL TURNO AL BALONCESTO 


Después de la curiosidad 
despertada con motivo 
del lonzomiento de su PC 
Fútbol, nos estobo extrañando que la cosa no se am 
pliora tomando como referencia otro de los deportes 
que más pasiones levanta en nuestro país, el bolonces- 
to. Hoy por hoy la competitividad entre los diferentes 
equipos, “punteros” y no tanto, es ton clara que era 
lógico crear un producto con el que pudiesemos crear 
una liga ton real como la de su antecesor. 

Todos las imágenes hon sido digitalizadas para 
VGA, lleva música y multitud de efectos sonoros, se maneja a través 
de iconos y menús y, por si fuera poco, la información puede ser volcada sobre la impresora. 

Partiendo de los ocho mejores equipos de los play-offs'93, aparecerán sus estadísticas completas y comparadas de la liga re- 
gulor, podremos recrearnos con la contemplación de las 80 fichas de los jugadores y finalmente, vibrar al máximo con la to- 
mo de decisiones importantes en un partido interactivo controlado por el ratón. 

En la confección del mencionado producto ha prestado su colaboración el semanario de baloncesto “Gigantes”, lo que sin du- 
do habré sido un excelente apoyo en cuanto a lugares, fechas, datos de relevancia, etc... 

Si hay algún amante del baloncesto perdido por nuestras páginas, que lo habrá, le pedimos que permanezca atento a nues- 


tra revisto si no quiere perderse algo sonado. 


DRO SOFT/DOMARK 
RUGBY DE VERDAD 


En cuestión de periféricos de apoyo para los “ju- 
gones” de PC y en particular para aquellos que 
gustan de manejar los simuladores aéreos, Spec- 
tra Video lanza al mercado el Logic 3 Free Flight 
pora que cualquier duda sobre la sensación real 
de simulación aérea quede completamente des- 
pejada. Para ello, Pete y Doug Horton, pilotos 
profesionales muy preocupados por conseguir di- 
señor para los ordenadores personales algún 
“instrumento” que realmente diera de sí lo que se 
esperaba, han diseñado y creado éste innovador 
joystick que realzo el valor de utilización de los 
simuladores convencionales. 
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Hace pocas fechas pudimos gozar a través de la 
gran pantalla de cine, las excelencias de una 
película que encandiló tanto a niños como a 
mayores : “La bella y la besfia". La última 
producción de la factoría de 
ilusión denominada Disney, no 
ha finalizado aquí su trabajo y 
nos prepara un "cuento" más 
audaz si cabe, su conversión 
como juego de PC. 


rederos de la magia de Walt Disney algunos otros a quienes la edad no les ha- 

no cejan en su empeño de construir ya agotado ni un milímetro de su fantasia 

original. 

y La prueba más re- 
ciente es la creación 

de una nueva peli- 

cula que lleva por 


N o podía ser de otra manera, los he- nuevas ilusiones para los más pequeños y 


EO MAS BEL! 


título “Aladino” pues, nada más nacer, ya 
ha recibido un oscar. Disney, como Midas, 
convierte irremediablemente en oro, todo 
aquello que cae en sus manos. 


NACE UN PROYECTO. 

La resonancia abarcada por “La bella y la 
bestia” ha sido tal que los avispados inte- 
lectos de Disney se 
pusieron a trabajar 
en una idea a la que 
han sido fiel a través 
de los años, mante- 
ner la imágen de los 
seres creados de tal 
modo que la llama 
iniciada por ellos se 
extinga lo menos po- 
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f 


I sible, Para ello 1 
i| Né de m 


ida para este caso ha sido 
| videojuego, dada la tras- 

|| cendencia moderna que en la 
— -— este campo osten- 


ede e así i las cosas, Disney e Infogra- 
mes se embarcan en una aventura de la 
que hoy podemos observar los primeros 
resultados, tan atrayentes como sus crea- 
dores pretendieron en un principio. Hoy es 
tan buen día como otro cualquiera para 
conocer un poquito más acerca de los pa- 
sos que se están dando, de como las ideas 
van tomando cuerpo, color, expresión y 
de que manera se convierte en un sueño 
fácil dealcanzar. 

Bocetos, imágenes preliminares, funcio- 
nes, direcciones, ideas y más ideas, se co- 
locan en un mismo cesto, proyecto, objeti- 
vo o como lo queramos llamar y entender, 

para llegar al corazón de la gente de la 
manera más sencilla y limpia posible. 


MAS ALLA DE LA PELICULA 
No será necesario haber visto la película 
para entender que el verdadero fín que 
persigue el ¡ luego es integrar al toda la fa- 
milia en un objetivo común..Un fin que es, 
obligadamente, una mezcla de género 
educativo con un mucho de diversión Y 
presentación gráfica" marca de la casa” 

Por lo tanto, parece ser que lo que se 
quiere es NGC a todos los personajes 
de la pelicula en un mismo escenario, 
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compartiendo con cada uno de nosotros la 
parte del juego que corresponda a sus es- 
cenas de la película, ¡podemos compartir 


7 . 
el juego con los protagonistas 
de una historia fantástica! Es 
Un poco como si o aquél que 
harto de ver video-clips de 
Michael Jackson le ofrecieran 
aprender unos pasos de baile 
de la mano de su venerado 
maestro de siempre. 

El juego en si, será un com- 
pendio de pruebas a realizar, 
en las que podrá participar la 
familia al completo, compar- 
tiendo aciertos y fallos todos 
por igual. “Familia unida, ja- 
más será vencida” -parecen 
decirnos-, ese es el sentimien- 
to que siempre buscaron 
transmitir. Aqui está la prueba. 

Sabemos que todo el proyecto va por 
los cauces-correctos y que, o mucho nos 
equivocamos o pronto podremos deleitar- 
nos observando las acciones e imágenes 
de un juego que con toda probabilidad, 
marcará un hito en la joven historia del vi- 
deojuego, se aceptan apuestas pero, ante 
una sola imágen, se ahorran miles de pa- 
labras. 

Cuando se quiere reunir ilusión, fanta- 
sia y magia en un mismo lugar, cuando 
se quiere huir del mundo real por unas 


— | 
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horas, hoy por hoy, la pauta de la per- 
fección sigue marcándola Disney. 


F.J. “COMET TRONNER” 


VEIL OF DARKNESS 


Levanta el velo del terror 


Juego de Rol 


Levanta el velo del terror y enfréntate a su rostro. 
Sangrando todavia al salir de tu avión en llamas tras 
el accidente, te internas en un valle olvidado por el 
tiempo. Cada paso que das te sumerge más allá de 
los límites de la razón. 


Disponible en PC 


© 1993 Strategic Simulations, Inc 


Juego de Rol 


El poder del Tejedor de 
Sombras crece dia a dia 
y la sombra que 
extiende sobre el mundo 
se esparce sin 
compasión. No hay 
tiempo para adiestrarte 
más en el arte de la 
magia. Con el 
entrenamiento en el uso 
de las armas al que has 
sido sometido tendrás más 
que suficiente. 
Disponible en PC TE 
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+ OK Preview: P 
* Compañia 
BRODERBUND SOFTWARE 
e Distribuidor DRO SOFT 
* Torjeto Gráfica: VGA 
j LIB 
+ Torjeta de sonido: AD 
sO INDMASTER SOUNDBLASTER 


gue MT VO På ANG 
Logramos vencer al Visir, conseguimos co- 
sarnos con la Princesa a pesar de los reti- 
cencios del Sultán, su padre. No estaba 
nada mal parc alguien que como tó, pro- 
venía de las clases mas bajas de la socie- 
dad. Tu corozón y tu valor, te encumbra- 
ron hosta donde estás. Todo ero demasia- 
do bonito cuando "Prince of Persia", en su 
primera parte, terminó, Ton perfecto, tan 
calculado, tan extraordinario, que era ne- 
cesario “liorse” la manta a la cabeza y 
destruir todo lo conseguido para crear 
uno nueva aventura, un nuevo desafío 
que buscora un objetivo prioritario : lo- 
gror el más dificil todavia. 

Los señores de Broderbund se pusieron 


alegría de un plumazo y conseguir 
a la vez crear un juego tan espec- 
tacular como su predecesor? No 
era tarea ni mucho menos sencilla, 
pero había que hacerlo. Jordan 
Mechner, creador de las animacio- 
nes de la primera versión, enten- 
dió que era posible mejorar lo al- 
canzado y se sentó junto al equipo de 
Broderbund para aportar todos sus cono- 
cimentos, 
La idea 


en el comienzo. El malvadisimo y constan- 
te Visir, adoptará la personalidad de 
nuestro héroe, orrebatåndole todo cuanto 
habia logrado. Nuestro protagonista car- 
ga con una serie incomprensible de acusa- 
ciones que le son lanzadas por gente alle- 
goda a él pero que no le reconocen. Para 
su tristeza, observa como el Gran Visir su- 
planta su papel junto a la Princesa, por lo 
que se ve obligado a huir, para probor su 
inocencia, antes de verse encarcelado en 
las mazmorras del palacio. Con la escapa- 
da del Palocio y la lucha contra los guar- 
dios, comenzará esta nueva aventura que 
promete superar con mucho o la original 
primera parte. 


REMOVARSE O MORIR 
Estaba claro que el aspecto de acción, pu- 
ramente entendido, debería seguir mane- 
jándose bajo los mismos patrones. Por es- 
te hecho, no notaremos cambios excesivos 
en cuanto a las posibilidades de actuar del 
personaje. Ero necesario trabajar más so- 
bre otro fipo de aspectos que dieran una 
vistosidad más fuerte. Renovarse o morir. 
Era lógico que para conseguir que la con- 
finuación de la mejor video aventura reali- 
zoda fuese aón más atrayente, había que 
mejorar el entorno. 

Palabra de honor que eso se ha logrado 
y con creces. Los ambientes y escenarios 
en los que se desenvuelve la nueva hisfo- 
ria, rayan con lo mágico, convirtiéndo el 
limitado paraiso visual de nuestro PC en 
un horizonte sin fronteras. 

Nado más agrodable que ver pasear a 
nuestro querido Príncipe por edificios de 
arte érabe cuidados al máximo detalle, o 
atrovesar los bulliciosos zocos de la ciu- 
dod huyendo de quellos que lo tomon por 


usurpador y desean apresare. Está daro 


equivoquemos. Los autores han transfor- 


que debe huir, pero eso no le condena a 
mado completamente todo aquel entorno 


vagar por sórdidos escenarios, no nos 


Este neoyorquino de 28 años, creador 
de las animaciones de “Karateca” y 
“Prince of Persia”, se muestra sorprendi- 
do por el alcance y éxito que sus produc- 
tos han obtenido en el mercado del vide- 
ojuego, Consciente de ello, comenta con 
cierto estupor que sus juegos han viaja- 
do a lugares de los que él no tiene ni la 
más mínima referencia. 


ر 


que se sucedía con monotonía en un ab- 
surdo de habitaciones, puertas, trampas, 
enemigos, más trampas, puertas y habita- 
ciones, en una auténtica fantasía visual 
llena de luz y color en la que a veces nos 
preguntaremos ¿dónde está el siguiente 
guardián? En nuestro deseo de dar buena 
cuento de nuestros enemigos. 


DATOS TECNICOS 

La nueva versión del Príncipe de Persia 
pretende, más que ser una continuación, 
ser una prueba de que lo mejorable puede 
ser superado cuando existen el ingenio y 
las ganas de conseguirlo. Nuestro disco 
duro será el que más note su peso ya que 
necesitaremos 7Mb. de espocio para lo- 


grar instalarlo, pero 
merecerá la pena sin 
duda alguna. Cómo ya 
viene siendo norma ha- 
bitual para la mayoría 
de los productos que 
copan el mercado, se 
necesitará un procesa- 
dor mínimo 80286, 
640Kb de Ram para la 
instalación básica y 
2Mb. para la completa, 
pudiendo utilizar el ra- 
tón, joystick o teclado 
poro mantener el con- 
trol del juego. 

Es obvio que cada 
vez, los días se hacen 
más largos para quie- 
nes esperábamos el regreso de un héroe 
que nació de la nada y encandiló al per- 
sonal con sus gráciles movimientos y pecu- 
liar estilo de hacer las cosas. Nuevamente 
habrá que jugarse el pellejo ante el Gran 
Visir por demostrar la validez de todo 
aquello en lo que creemos, no importa... 
¡aceptamos el desafío! 


Félix J. FISICO VARA 


NERVIOS DE ACERO 


PARTE SIMULADOR, 
PARTE ESTRATEGIA 


ENEMIGO SECRETO: Las plantaciones de cocaína 
Evita la producción de droga y destruye los centros de 
producción. 


GUERRA SECRETA: Contra las drogas. Te será dificil 
derrotar a los barones de la droga. porque ellos te 
estarán esperando. 


FUERZA SECRETA: La tuya. Ponte al mando de un 
cuerpo de élite, controlando F-22 y Apache Gunship. y 
estudia y ejecuta planes de batalla, en escenarios en 3D 
con colinas, carreteras, ciudades y plantaciones. 


NN 


Pantallas cers 


* Ningún otro juego ha logrado simular tan 
realmente tanto las vistas como los sonidos de 
un verdadero Grand Prix. 

e Una visual completa de cada coche te permite 
observar la acción desde cualquier punto de la 
pista. 

* Toma tu posición en la linea de salida entre 
los 35 pilotos de 18 equipos compitiendo por 26 
puestos. 

* Todas y cada una de las 16 pistas internacio 
nales de Grand Prix han sido recreadas en 3D 
con gran precisión. 

e No es válido decir que es un simulador más 
realista, exacto y con grandes dosis de 
adrenalina. Es extraordinario. Increible, 
Grande, Un fenómeno. 


>” 


Tima 
es ouro 


Geoff Crammond 


SERRANO, 240 
28016 MADRID 
Tel.: 458 16 $8 
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UNA NUEVA LUCHA 


—— Ta. - Cada uno de los personojes que aparecen en la historia, por absurdos que 
Ths parezcan, nenen un papel imprescindible en el seguimiento de las pista: 
Lr m y : 4 5 
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i eres partidario “practicante” de 

| juegos de simulación aérea, la oven- 
tura que hoy te servimos es un plato - 
dificilmente rechazable. “Strike Comman 
der” es la prueba fehaciente de que Ori- 
gin (La compañía constructora) sigue con 
fuerza los pasos marcados por el merca 
do. De hecho, el uso de la tecnología mós 
completa y avanzada en cuanto © on- 
cepción de gráficos -Real Space-, deja en 
“mantillas” a la gran mayoría de los sf 
muladores actuales. 
“Strike Commander” presenta tode 
una serie de acontecimientos habiivale 
de lo simulación, muy mejorados. vr 


a una historia cinematográfica, creada 
especialmente para él, tan espectacular 
como espeluznante. Un desarrollo digno y 
creativo que no desengañará a quienes 
animados por su visión, acudan raudos a 
su inmediata compra. 


Lo que se nos ofrece en el juego es tan 
variado que su descripción se hace fran- 
camente compleja. Ya llegará el momento 
de volar por nuestra sección de Pasarela 
y especificar más a fondo las característi- 
cas del producto, de momento bastará 
con algunas pinceladas concretas y sucin- 
tas. 

Contra lo que pueda parecer en princi- 
pio, los aviones de “Strike Commander” 
son inteligentes y auto-sufi- 
cientes en casi todas las fa- 


sión más objetiva de nuestros progre- 
sos lo que nos puede ayudar para fu- 
turas operaciones. 


MAS Y MAS OPCIONES 
Arne realizar despegues, pica- 

los, ascensos, giros, aterrizajes, bu- 
cles, desvíos y un sinfín de maniobras 
que nos servirán para solventar 
aquellas situaciones complicadas en 
las que los enemigos hayan tenido a 
bien colocarnos. 

Esa misma variedad será la que en- 
tusiasme a los seguidores del género 
hasta límites inimaginados por ellos mis- 
mos. 
Saber todo sobre el control de las ar- 
mas, conocer las posibilidades de los mi- 
siles y su alcance, controlar el radar, ma- 
nejar todos los paneles de control que 
guían nuestro vuelo e infinidad de cosas 
más, están aguardandónos en un juego 
que será por muchos razones una de las 
revelaciones del año. 

Gráficos alucinantes, sonido a todo tra- 
po, situaciones límite, operaciones secre- 
tas, todos los ingredientes necesarios pa- 
ra saber de una vez por todas cómo se 
siente un piloto de combate dentro de la 


cabina de su aparato... 


Félix J. Físico Vara. 


cetas del juego. Hasta aquí. l. 
todo correcto. Pero hay mul- 0 1 


titud de funciones en la que 
nuestra pericia será requeri- 


da para demostrar nuestra PN 
capacidad como pilotos y - 
nuestro obligado derecho a gis 


adquirir experiencia y galo- 
nes con el paso del juego. 

El producto es totalmente 
configurable y manejable, 
añadiendo funciones lógicas 
que requerirán de una expe- 
riencia mayor. Habrá misio- 
nes Aire-Tierra, combates 
aéreos, entrenamientos para 
cada uno de los gustos más 
dispares que se pretendan 
tener. Las cámaras de televi- 
sión instaladas en los apara- 
tos, podrán darnos una vi- 
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compañía centrado sus objetivos en el 
a a de los died rå estrategia, un buen ejemplo 
VER "Caesar" en donde nos vemos sumergidos dentro 
^ eda red ótica de las tropas romanas o en “Air Bucks” 
E — nos vuelve con una versión 1,2., en donde nada 
ho sido dejado de lado. Y digo esto, poque se han tenido en 
he todos los comentorios que la prensa internacional es- 
r Lowe hizo en su momento sobre la primera versión. 


Como por 
ejemplo: 
gráficos 

de 256 co- 
lores, un interface jora- 
do, cUstomización ei. el poder tener 
nuestra propia línea aérea, sonido digitalizado para 
jetas Adlib y Soundblaster, más animaciones, elc. 


Con la apertura de una filial en los 
Estados Unidos, Impressions ha decidi- 
do octualizar algunos de sus mejores 
juegos, como “Fighter Command” que 
con nuevos y mejores gráficos, más 

imación, i vn disco con do- 
tos sobre la Guerra Mundial, 
se ha dado en "Air Force Com- 
monder". Por tanto chora podremos 
revivir los combates aéreos como la Ba- 
talla de Inglaterra controlando a su vez 
coda uno de los aviones. 

Con este videojuego te has converti- 
do en un comandante de aviación en 
esta simulación de guerra estratégica, 
entonces y acorde a tu jerarquía debe- 
rás desplegar tus escuadrones en la 


UE VEND 


bases correctas y darles a cada uno sus 
misiones de combate, destacando pa- 
trullas defensivas sobre tus bases y ciu- 
dades; como así hacer todo lo necesa- 
rio como para restarle capacidad ofen- 
siva a tu enemigo. 

Podrás utilizar en el módulo de Me- 
dio Oriente los aviones más modernos, 
como: Tornado, Falcon, Mig 21, 
AWACS, etc. Y en el módulo de la Se- 
gunda Guerra Mundial: Spitfires, Hurri- 
canes, Lancasters, Messerschmidts y 
Stukas. Lo que se dice una buena ofer- 
ta 


“When Two Worlds War” es sin du- 
do el videojuego más avanzado que 
nos presento Impressions, pues entre 
otros muchos detalles técnicos tiene la 
capacidad de reconocimiento de la voz 
a través de una tarjeta de sonido que 
en breve se distribuirá en España, llo- 
mada Aria Sound Cord. 


"Rules Of Engagement 2” es un juego 
de combate estratégico en el espacio 
en tiempo real. El jugador está al 


un nuevo tipo de juego de estra- 
tegia en donde podrás ver a los 
soldados con sus uniformes co- 
rriendo por tu pantalla en colori- 
das animaciones de combate en 
tiempo real. 


mondo de una flota de naves interes- 
telares y dentro de una campaña, 
compuesta de múltiples misiones de 
combate, para destruir la amenaza 
enemiga. Como jugador podrás cons- 
truir tus propias naves, como así tam- 
bién la capacidad de tus capitanes. 
Este juego es parte de Omnitrend's In- 
terloking Game System, por tanto “Ru- 
le's Of Engagement 2” tiene la facilidad 
de poder cargar y correr los escenarios 
de “Breach 2” y el futuro “Breach 3”. 
“The Blue And The Grey” nos trasla- 
da a la Guerra Civil Norteamericana, 
en donde los estados del Norte com- 
batieron contra los del Sur. Su realiza- 
dor, Edward Grabowski, nos plantea 
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Compañía líder en Gran Bretaña 
aún sigue cosechando el éxito de 
Lemmings 2, pero como toda firma 
líder no se duerme en los laureles y 
tiene preparados varios lonzamien- 
tos, como: “Hired Guns”, "Spear of 
Destiny", "Microcosm" y "Combat 
Air Patrol". 
“Hired Guns” nos demuestra 


eee 


( 


( 


( 
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una gron colidod de gráficos y exce- 
lente jugabilidad gracias o su exten- 
sión de 8 Mb, tombién permite que 
cuatro jugadores compitan entre sí al 
mismo : 

Con "Spear of Destiny" nos trasla- 
domos a un castillo fortificado en el 
corazón del continente europeo pora 
luchar contra un dictador y mientras 
tanto, vivir una aposionante aventura 
interactiva de gran realismo. 


rar nt 3 tin po de un cientifico. 
rar uk Destiny 


ed و‎ venture 


“Microcosm” es una aventura apa- 
sionante dentro de un universo poco 
frecuente, el cuerpo humano. Y 


formidables dentro de los 


ier sino el guidores 
no un cuerpo humano cualquier si de la bruja, podrás escuchar el fri 


idente de una de las dos gran- | 
Vd breene ene que rigen acero chocando contra tu es ; 
los destinos de la humanidad. 


Tienes seis Greas del cuerpo 
donde explorar y disfrutar de 
los excelentes gráficos y soni- 
do. El guión del juego es si- 
milar a la película de Richard 
Lester de hace ya unos años, 
en donde un micro-sumergi- 
ble y su tripulación son 
inyectados en el cuer- 


“Combat Air Pa- 
trol” te pondrá al 
mando de un inter- 
ceptor F-14 ó de un 
caza F-18 a bordo del 
portaaviones Roose- 
velt. Tiene aspectos 
interesantes como la 
visión multidireccional y zoom, combates y hechizos en 
visión infrarroja para ataque tiempo real y de gran espectacular 
nocturno, reconocimiento foto- dad. Bueno, te puedo contar que — 
gráfico durante el "briefing" an- quienes están detrás de “Lands of lo: 
tes de la misión, en pocas pala- re“ son los mismos que desarrollaron — 
bras muchas horas de vuelo y 
de diversion. 

Y como ya adelantamos en el 
artículo sobre la feria de Las Vegas, 
esta firma nos trae de la mano del CD 

ROM un escalofriante título “Drácu- 
la”, basada en el film de Francis 
Ford Coppola. 


El , 


AIR DATO 


Nos hace llegar a través de 
Westwood Studios una recrea- 
ción épica, “Lands of Lore - The 
Throne of Chaos”, en donde en- 
contraremos el mejor RPG de la 
mano de una bruja digna de las 
peores pesadillas, la malvada 
Scotia. 

Con este juego podrás reco- 
rrer bosques, Mazmorras, 
pantanos y siempre acompa- 
ñado de los 7 00 0 Pieces 
especiales. Tendrás enemigos 


teriores, ect. Para poder disfrutar 
de este CD-ROM necesitarás ade- 
mas del drive un PC 486 6 al 
menos 386 con una moderna 
tarjeta de sonido. Y esto va a ser 
una constante, pues en la mayo- 
ría de los videojuegos que sal- 

fe Beers drán en este año, minimamente 
mine al necesitarás un 386, ya que las 


— compañías se disputan su lide- 

Neg in razgo en función de la creación 

* de juegos de gran calidad y eso 

Ten Eye Oi fre BON Ide ESR quiere decir, capacidad y poten- 

Mane cia suficiente de PC para poder 
"correr" los juegos. 


El formato CD-ROM se vo impo- 
niendo como ya hemos apuntado en Y E he 
la feria de Las Vegas y en Londres, la | Goal Sele چا‎ 
tendencia ha quedado més clara. ii iren ers M X 
“Dune”, "The Seventh Guest" y "Ky- eva nuevamente a las canchas 


randia” son la apuesta de Virgin en ES ve E Sp los gj 
EIN soporte: ores éste tiene unas innovacio 


nes más que interesantes, cada ju- 
gador tiene su propia aceleración, 
frenado y movimientos circulares. 


“Beneath a Steel Sky” es 
una nueva aventura de comic 
para videojuego de PC. Dave 
Gibbons, “Watchmen” y “Gi- 
ve me Liberty”, junto con los 
responsables de “Lure of the 
Temptress” se han unido en 
este nuevo juego donde seis 


“Dune” vuelve a la escena en nuevo 
formato, con diálogos sincronizados a 
través del juego, nuevos gráficos ex- 


gigantescas corporaciones dominan el 
mundo. Estas han destruido la ecolo- 
gía del planeta y son las únicas capa- 
ces de abastecer a las mega- 
ciudades que inundan los 
continentes. Aquellos que no 
desean vivir en estas condi- 
ciones habitan en una zona 
llamada “the Gap”. Nuestro 
héroe, Robert Foster, creció 
entre los habitantes de ésta, 
pero todo cambió el día en 
que las fuerzas de seguridad 


EEEE 


GE 


intentar llevarsele a la ciudad. Y aquí 
comienza la historia. (continuará) 


Saúl Braceras 


+ OK Pasarela STUNT ISLAND 

a Compoñía: DISNEY SOFTWARE 
» Distribuidor: ERBE. 

s Tarjeta Gráfica: VGA 

a Torjeta de sonido: ADUB, 
SOUNDBLSTER, AUDIO CARD 


Si amas la aventura, si el 
riesgo es una da las pod 
cosas por las que crees que 
merece la pena vivir, tu 
1 se llama “Stu a 
sland”. A tu disposición, um 
gran isla con inmensos 
decorados. Su flota de vc 


enas de aviones con % 


“_.. Envuelto en una bola de humo y ex- 
plosiones, el Boeing 727 con doscientos 
pasajeros a bordo, se precipitó contra el 
piso setenta y ocho de una de las Torres 
Gemelas..";; CORTEN!! 
¡¡¡COOOOOR...TEN! Quiero que sea en el 
piso noventa y con un Phantom. 

¿Cuántas veces voy a tener que decirlo? 
¡Vamos, reparen esa torre, quiten de en- 
medio los escombros del avión siniestrado 
y que el especialista despegue con el 
Phonton por la pista dos. ¿Entendido? 
¡Ah! De paso, que al final de la película, el 
Golden Gate se desplome a consecuencia 
de la colisión de tres cazas: lo necesito pa- 
ra un anuncio de cigarrillos. El incendio de 
er lo dejamos aie cuando estén 
istos los misiles rusos 7. 
¿SUENOS O RÉALIDAD? 

No me digas que no sería una auténtica 


Esta isla tiene una historia peculiar: se 
concibió como decorado para filmar aque- 
llas escenas de películas o realizar deter- 
minadas acrobacias aéreas que resultari- 
an altamente peligrosas si se llevasen a 
cabo en lugares habitados. Es el paraíso 
de las “salvajadas” por decirlo de alguna 


Situada en la costa meridio- 
nal de California, es una isla 
única, limitada tan sólo por el 
talento, la imaginación y el 


entorno físico. 
Con “Stunt Island”, puedes 
ser piloto de acrobacias vo- 
lando por tu cuenta, traba- 
jando para una película o 
participando en el concurso 
anual de pilotos acrobåticos. 
Puedes crear películas sin te- 
ner que volar, editando los 
planos que quieras, diseñan- 
do tus propios decorados 
con docenas de sitios y cien- 
tos de apoyos secundarios 


en este artículo. En el libro de 
instrucciones, sencillo y extenso, se te da- 
ron a buen fin tu empresa en los detalles 
més minuciosos. 

Para que puedas hacerte uno ideo más o 
menos precisa de lo que es “Stunt Island”, 
te comentaré esas líneas generales de las 
que te hablaba más arriba. 


LO QUE PODEMOS HACER. 
En realidad, puedes ejercitar tus acroba- 
cias sin tener que grabar ninguna película, 
pero esto debes utilizarlo más bien para 
tomar contacto con el programa. Lo bueno 
es grabar tu propia pelicula. Hay tres fa- 
ses en la creación de un film: 

E PRE-PRODUCCION: reparto de 
papeles, etc.. deben ser determinadas an- 
tes que se comience a filmar. 

B PRODUCCION: cubre la película 
en proceso: planos, apoyos, ángulos de 
cámara y filmado, etc.. 

E POST-PRODUCCION: una vez ro- 
dada la película, hay que revisarla, agre- 
gar efectos especiales, sonido, rótulos, pa- 
saria en el cine privado para ver el resul- 


tado final, etc... 
Bien, en éste rama, los esfuerzos se 
centran en la ucción y post-produc- 


ción. Como puedes ir adivinando, la com- 
plejidad de las situaciones que se te ofre- 
cen, así como de su simulacio- 
nes, necesitarán de una co rm 
dø o expandida. Los oportunas indicocio- 
nes para lograrlo, vienen en el apéndice C 
del manual. 

Paro seleccionar algo, hazlo cuando el 
puntero se convierta en und cruz. Si no se 
convierte en una cruz, es que dicha opción 
no puede ser seleccionada porque estés 
dentro de alguna otra. Para usar la que 
quieres, has de salir primero de la selec- 
ción en la que te encuentres. 


COMENZANDO A CREAR. 

Al comenzor te preguntan si quieres entrar 
en la competición. Si dices sí, todo lo que 
hagas puntuará para la misma, Después 
querrán saber si eres nuevo en la isla, Si 


lo eres, ponlo, teclea tu nombre y elige un 
apodo. ¿Harás tu propia edición? Según 
respondas sí o no, el film se editará auto- 
máticamente para tí o podrás ir al cuarto 
de edición para darle forma. 

Hay CINCO lugares por los que poder 


e 
DK. Mapas &nhorat 
> PANG. yo perteneces 
d espect culo 


deambular por medio de indicadore 
HOUSING o CABIN 273.- “Pi 
con el puntero, el primero te 
lugar donde se encuentra el 
segunda palabra, el cual a su vez, 
transportará dentro del apartamento 


Tienes uno pierna roto, una conmoción cer 
LI] cloviculo Frocturgdo, y un grano “orcs © 
Dodds volor mañana de nuevo 


E AIRFIELD.- “Seleccionando el han- 
gor, puedes elegir -con el puntero- entre 
cincuenta y cinco modelos distinos de 
oviones, desde el Space Shuttle hasta el 
Intruder, pasando por Boeing, Bristol, 
Douglas, Falcon, Phantom, Mirage, etc 

Al comenzar con un avión, miras hacia 
adelante, en la cabina. Con los números 
del I al 0, das impulso al aparato. Con las 
teclas de función cambias la visión desde 
la cabina. Estando en visión F1, si pasas a 
رقع‎ se simulará una cámara que -desde el 


exterior- te permitirá ver el avión desde 
cualquier ángulo. F9 te muestra la tabla 
de mandos. Hay cinco tipos de cabinas, 
pero lo esencial en ellas, se ve 
velocimetro, altimetro, horizonte artificial, 
brújula, reloj... La altitud, velocidad y di- 
rección, también se ven aunque estés ma- 
nejando el avión desde fuera: FS. Tienes 
todo un mundo para explorar: fortalezas, 
ciudades con rascacielos, estadios, bos- 
ques y todos los detalles a los que Disney 
nos tiene acostumbrados. 

Puedes seleccionar, por último, el arma- 
mento con la W -si es avión bélico- , subir 
el tren de aterrizaje con G -cosa que, por 
cierto, confiere gran realismo a los gráfi- 
cos- El asiento de los aviones es “eyecta- 
ble”, presionando E... 


El manejo de los sistemas de Post-pro- 
ducción, deberán efectuarse con la ma- 
yor de las concentraciones posibles ya 
que, con buen hacer, se asegurará nues- 
tro éxito o fracaso en el mundo del cine. 
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La creoción que podemos hacer de nuevos escenarios, da al 
producto un aire que nos involucra de lleno en cualquiera de 


las actividades que queramos realizar. 


E PRODUCTION BUILDING.- 
Obtendrás las misiones a realizar de la 
mano del coordinador de acrobacias. 


Cuando aceptes al- 
guna, te situarás jun- 
to a la cámara y 
iiAcción!!, comen- 
zando tu interpreta- 
ción... Podrás dise- 
nar tus propios deco- 
rados y tus acroba- 
cias usando SET DE- 
SIGN, pudiendo in- 
cluso situar objetos 
por toda la isla. Con 
ADD puedes situar 
herramientas de pro- 
duccion, mamíferos 
y plantas, símbolos, equipamiento militar, 
cosas variadas, estructuras -desde el Big 
Ben hasta la Casa Blanca-, vehículos -des- 
de una limousine hasta un barco pirata, 
pasando por un Zeppelin o algün 
O. V. N. l. y los aviones que antes mencio- 
né. En total, la alucinante suma de más de 
NOVECIENTOS objetos para tus películas. 

Según los vayas eligiendo, podrás si- 
tuarlos con PLACE en cualquier lugar de la 
isla, en la postura que quieras o a la altu- 
ra que desees. Aparecen por defecto en el 
centro de la isla, los verás si bajas hasta 
allí con la pantalla donde aparece la mis- 
ma, a tu izquierda en SET DESIGN. Tienes 
además la ventana de información global 
y un sinfín de sucesos insólitos a configu- 
rar, 

" POST-PRODUCCION.- El lugar 
donde localizarás el equipo necesario pa- 
ra editar la película, Desde aquí, puedes 
acceder a las habitaciones EDIT , CINE 
(para And RER E 
pe de poder moverte por 
a isla, ya que todo está perfecta 
ñalizado. En cada u Ando 


ciones en las que te vayas adentrando, o 
igual que te he explicado en Set Design, 
vas a encontrar gran variedad de posibili- 
dades, según sea el carácter de la habita 
ción: por ejemplo en Edición, e i 
una enorme mesa de mezclas, o en el The 
atre multitud de posibilidades antes de v 
der pasar tu película, pero son éstas, ach- 
vidades que irás dominando con un 
de práctica y que, por lo demás, 4 
de una especial complicación, 
están perfectamente explicadas en el 
de instrucciones y la configuración de d 
pantalla es tan buena, que hace fácil ol 
-a primera vista- complicado. i 
Wl FERRY.- Esta opción se utiliza 9 
cuando quieras dejar de jugar, es det 
apagar el ordenador y hacer otras cosa 
Además de todas estas posibilid 
nes la sección del concurso anual de På 
tos acrobáticos. El coordinador de 049 
cias te dará trabajo para realizar. 
Por último, en el libro de instruc 
tienes unos apéndices con informan 
adicional muy interesante encaurode 
solucionar cualquier quer 


surjirte con el juego, y un índice para que 
puedas localizar cualquier cosa en el ma- 
nual. 


ESPECIALIDADES. 
En fin, la verdad es que estoy tan abruma- 
do por la cantidad de posibilidades que 
ofrece “Stunt Island”, que así, de buenas a 
primeras, no sé que decir. 

Para los que creáis que ya lo habéis 
probado todo en simulación, o que son 
un “rollo” este tipo de juegos con tantos 
apartados y subsecciones de seccio- 
nes... 

dejad que os diga unas palabras: en 
verdad es un juego, no diría yo compli- 
cado, sino completo. Este inusitado ca- 
rácter de complejidad, no viene de nin- 


guna manera en detrimento de su mane- 
jobilidad. Es muy fácil dominarlo en to- 
dos sus aspectos. Los caminos para acce- 
der a la totalidad de las posibilidades 
que se nos ofrecen, son fáciles, claros y 
rápidos, pero, necesariamente tiene que 
ser complejo un juego, cuando lo que 
nos ofrece, es la posibilidad de crear 
una película en la cual, me atrevería a 
decir, se pueden filmar escenas con ab- 
solutamente todo aquello que siempre 
hemos echado de menos en algun film 
por muy completo que nos hubiese pare- 
cido. En definitiva, creo que su compleji- 
dad es un bajo precio que hay que pa- 
gar por poder realizar hasta las más im- 
posibles escenas cinematográficas jamás 
filmadas. La verdad es que aunque yo 
creí haber visto lo mejor en este tipo de 
cosas, estaba equivocado. Además, tiene 
unas configuraciones de realidad virtual 
en simulación de tres dimensiones, ver- 
daderamente logradas. 
¡ES UNA AUTENTICA MARAVILLA! 


José Villalba Medina 


La gran diversidad de “aparatos voladores” de los que podemos hacer uso, añade 
un aliciente nada desechable para quienes gusten del pilotaje y al riesgo. 


"Uo UM FU A EE E GE VER AE gem Bowie 


o accion de Abandoned Places se ini 
من‎ en un templo subterráneo del que 
deberemos extraer o nuestros paladi 
nes de la lucha contro el mal, y a confi 
nuación seguir lo aventura por todo tipo 
de parojes (montañas, desiertos, ciudades, 


mares...) del reino de Kalyntbio. Pero va 
yamos por partes 
Antes que nada es necesario elegir a 


e 


x 
a 


nuestro grupo de héroes de entre los doce 
personajes que se nos ofrecen. El equipo 
debe estar formado por dos guerreros (o 
^ los que ise los palos), un monje 
a necesaria ayuda divina, ya se ) 

un mogo (la magia que no iae). ros 
que se ha efectuado la elección pasamos 
ai onteriormente mencionado 


templo sa 
g' odo. 


En esta parte del juego lo pontolia de 
nuestro monitor se divide en unc ane 
en la que se desarrolla la accion *^ 30. . 
Otra porción en la se muestro” ^* 
chizos en efecto, OR de Lett 
recogidos por nuestros hombres, e! rate 
de éstos y una parte con las caracte: 008 
y el estado de salud que fiene el - 


O dr O 


elegido por nosotros en ese momento, Hay 
que oclaror que cada personaje tiene unas 
cualidades y fortaleza diferentes del resto. 

Unc vez que estamos jugando podemos 
tomar cualquier objeto que encontremos a 
nuestro paso y utilizarlo de la manera ade- 
cuada cuando llegue el momento, o sim- 
lense godaner O ER 


ln ole AE 
de luchar: los guerreros pueden Juchar 
contra enemigos situados frente a ellos o a 
los lados, mientras que los hechiceros sólo 
pueden atacar a los contrarios que se colo- 
quen de frente. 

Durante la batalla es posible que se vean 
en el retrato de nuestros héroes destellos 
rojos con un número en su interior. Esto 


significa que han recibido un daño y su 
cantidad. 

El diamante segmentado que está en la 
parte inferior del retrato indica la dirección 
que lleva cada personaje. Normalmente 
ésta será frontal, pero hay posibilidades 
de que en un ataque masivo se deba cam- 
biar la dirección según de donde vengan 
los atacantes. En estos momentos hay que 
procurar que cuando estemos peleando no 
tengamos frente a nosotros a un personaje 
de nuestro grupo, ya que le podemos pro- 
ducir daños o, peor aún, eliminarlo. 

Los cajas a ambos lados del indicador de 
dirección muestran los objetos poseen 
coda uno de los personajes. En los - 
ros es habitual que se trate de ormas y un 
escudo, mientras que el monje llevará an- 
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rá más o menos tiempo en realizarse 
ا‎ add 
go es más rápido que intentar herirle con 
uno pesada maza). 


El arma de los hechiceros ha sido siempre 
el conjuro, por ello en «Abandoned Pla- 
ces» tendrá especial importancia. Estos se 
controlan a través del propio cuadro y me- 
diante ratón. Debemos repetir que, aunque 
el juego se puede utilizar solamente con te- 
clado, el roedor electrónico es muy necesa- 
rio para gestionar con rapidez las accio- 
nes. Los números (1-4) se corresponden 
con les habilidades que poseen cada uno 
de los personajes y guardan relación con 
la situación de los retratos. 

Con las flechas de dirección del cursor 
se puede ver el menú de conjuros una vez 
que hayamos conseguido los suficientes. 
Esto será posible si adquirimos la destreza 
necesaria para ganarlos, puesto que al co- 
mienzo del juego casi no contamos con 
ninguno. 

Los guerreros cuentan con algunas posi- 
bilidades en este menú, pero ninguna de 
ellas es mágico. Por ejemplo, cuentan con 
la opción VENDA, que permite realizar cu- 
ras de heridas de poca importancia; TRE- 
PAR, que posibilita a los personajes la ac- 
ción de subir por aberturas en el techo de 
los calabozos; TIRAR, permite tirar de al- 
gún objeto interrumpiendo el camino en 


Sirve para recabar información 
de cualquier objeto que obten- 
gamos durante el juego. Ade- 
más, cuenta con opciones como STOP, que 
paraliza la acción; ZZZ, la partida se sus- 
pende durante el tiempo que nuestro equi- 
po está agotado; EXIT, sales del juego; Ico- 
no de disco, salva la partida en disco; FX, 
conecta efectos especiales y desconecta la 
música y, por último, Nota musical, que 
conecta la música. 


Tras haber luchado con fiereza, consegui- 
remos salir al mundo exterior donde todo 
cambia de forma considerable, La peque- 
ña ventana en 3D pasa a ocupar la mitad 
de la pantalla y en ella podemos ver unos 
paisajes muy bonitos y bien conseguidos. 

Es en esta parte del juego donde visitare- 
mos montañas, mares, desiertos, ciudades, 
etc. 

Los métodos de desplazamiento: andar 
montor a caballo, viajar en barco o montar 
en globo, deberán ser seleccionados por 
iconos y habrá que ser muy astutos a la 
hora de realizar la elección, puesto que ca- 
da forma de viajar tiene sus propios incon- 
ma 

El mundo exterior está dividido ife- 
rentes estados y cada uno de Tis aid 
con su capital y gobernante, En algunos de 
estos países hay que pagar para poder en- 


trar, por lo que el control del gasto 
nuestro dinero será fundamental. 
También es importante conseguir la 
da de sus jefes para lograr cumplir n 
misión. Esta se podría ver complicac 
peradamente por el ataque de 
truos similares a los que ya habren 
contrado en los calabozos del temp 
terráneo. La lucha es a muerte: se trato 
tu vida o la suya. ] 


«Abandoned Places» es un videojuego 
no pierde interés en ningún momento: 
largo de su desarrollo, Esto es debi 
to a su trama, realmente compleja 
desarrollada, como a su acción. Realmente 
estan bien cuidados aspectos tan impor 
tantes como los gráficos y el sonido, m 

agradables para la vista y el oído. Come: 
comentábamos al principio: ión ase 
gurada para los valientes que se € revon 
con «Abandoned Places». oe | 


Eduardo Ruiz de 
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Es el año 2000... y tú 
tienes que salvar el mundo 


Simulador 


En el año 2000, la estructura económica del planeta está 
sacudida por la deuda y la sed de petróleo. El declive 
económico de los Estados Unidos deja paso a las nuevas 
potencias; el Japón, la OPEP y las compañías 
multinacionales. En STRIKE COMMANDER eres el jefe de 
un comando de mercenarios de élite que intenta enderezar 
| un mundo de violencia e injusticia. El lanzamiento de 
STRIKE COMMANDER es el resultado de dos años de 
trabajo de programación. Gracias al nuevo sistema gráfico 
: | Real Space este juego se convierte en un simulador de 
LÎ vuelo de una calidad inmejorable y en una historia 
cinematográfica apasionante. 


Disponible en PC. SEORIGIN- 


Arthur en un concurso famoso 
de deletrear palabras 
CD ROM 


Cuando Arthur comenzó el nuevo curso no 
sospechaba la cantidad de cosas que iba a descubrir. 
Un nuevo profesor, otros compañeros y, sobre todo, 
la experiencia de convertirse en el representante de 
su clase en el famoso concurso de deletrear palabras. 
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Mas BOOK, 


Disponible en MPC CD ROM (requiere Windows) y Mac CD ROM. 


JUST GRANDMA AND ME 


Cada pantalla será En 
una aventura aah BA 0 IUR'S 


CD ROM "m x * TROUBLE 
En este pequeño relato interactivo seguiremos al — : of 

ño Critter y a su abuela en una excursión a la 
playa. Cada pantalla se convertirá en una aventura 
donde hasta el más pequeño detalle tiene vida propia. 
Animaciones sorprendentes, divertidos efectos de 
sonido y personajes que hablan en castellano, 


MERCER MAYER S NY 

UST | AW AA AS 

JUST GRANDMA 
AND ME 
VE ge 


Disponible en MPC CD ROM (requiere Windows) y Mac CD ROM. 
DROSOFT Moratín, 52, 42 dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:91/429 52 40 


Ox Puscrelo: ACORAZADOS 
05 e RO SYSTEM LID. 
. Distribuidor SYSTEM : 
+ Torjeta Gröfica: EGA, VGA 
SOUNDBLASTER 


El control de las rutas 
marítimas ha tenido desde los 
tiempos de los grandes 
descubridores una 
importancia absoluta. No en 
vano, podemos recordar los 
ataques que a manos de los 
piratas ingleses sufrían 
nuestros galeones cuando 
venían cargados de oro de 
América. Más adelante los 
gobiernos se dieron cuenta de 
que no solamente se trataba 
de impedir que se les robase 
las riquezas extraídas en 
cualquier lugar del mundo, si 
no de que sin una flota 
poderosa sus colonias en 
ultramar podían ser atacadas 
y su área de influencia podía 
verse reducida. 
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RECORDANDO 

Hacía dieciseis años desde que puse mi 
mano sobre un tablero de ajedrez, pes 
de los desafíos sin fin, de librar batallas en- 
tre cerebros blanco y negros. 

Dieciseis años hasta que, hoy, en el con- 
fuso Oriente Próximo, alabastro y madi, 
oro y plata fulgurando destellos de cálida 
ceguera bajo el brillo turco; -vestido con 
extraños mantos-, un hombre, puso oquel 
tablero de ajedrez frente a mí. 

Encantado por los magos de Constantino- 
pla cuando aquella sucumbió al Imperio 
Otomano, las piezas concederían un deseo 
-cualquiera- al mejor jugador. 

Incrédulo y desafiante, adelanté mi mano 
hacia el Rey aúreo. Brillaba caliente bajo el 
sol del mediodía. Su cautivadora belleza 
atrapó a una turba agolpada a nuestro al- 
rededor. 

- "Su deseo, gran amo”. Se dirijié a mi 
el mercader. 

Quería saber el futuro: el futuro del AJE- 
DREZ. 

En un segundo, dos mil años... ¿Quién 
sabe cuántos en unos dias? En mi reloj, es 
taba impresa la hora y fecha del año cue: 
tro mil. Bajo mis pies, un frágil huevo azul, 
que se divisaba pequeño desde la estación 
espacial, Mi nuevo y excitante hogar, tenia 
ya quinientos años... El retumbar de las po” 
tentes voces de un gran coro, llegó hasta 
mis oídos como nuevo y poderoso. Los 
mantos de las voces vírgenes, en los que së 
proyectaban los hologramas de las piezas 
del ajedrez, me hicieron recordar. 

~ "Su deseo, amo”. Me distrajo la misma 
voz del mercader que escuché hace un ME 


Man . . ` nuto y dos mil años. 

Pios moe al 5 yee la pieza. Atravesando pasillos y corredores, få 
> 5 py trá i ۰ conducido a una gran sala, donde espe 
ess trama empieza?” ba, en la arena, và tronslócido tablero de 


er de una belleza increible. ل‎ 4 
å ; «omo la vida misma. Porque ¿qué 
E el mundo además del ajedrez? Los pe 
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Reina no parecian tan poderosos como 
aquello que ocupaba el puesto de las to- 
.وعم‎ Exudando paciencia, su quietud silen- 
ció la expectante multitud que aguardaba 
el comienzo de aquella afrenta. 
Mis observaciones se vieron interrumpi- 
das por el clamor de unas trompetas que 
Å Sidi anunciaban la aparición de alguien -sin du- 
Sad ¡sen å move da- importante: precedida por una cálida 
T Ee me Y e E E mirada y la suave sonrisa de su rostro, el 
EA à rígido porte de aquella que caminaba ata- 
viada con vestiduras reales, indicó su ran- 
go y su linaje. A causa de su voz, mi co- 
lumna vertebral fué un escalofrío: - "Soy la 
princesa Marcella". Dijo deliberadamente 
despacio. “¿Estás listo para jugar?" La 
pausa me pareció una eternidad. 
- “¿Es como el ajedrez normal?” pregun- 
El juego del té. Olió mi miedo y su sonrisa se convirtió 
ajedrez pese en la de un depredador. 
aora - “Gran Maestro: le toca” me redordó 


esta a aquella voz familiar. 


perturbables 
sus dotes de- 
sofiantes e Queen’s Pawn Opening 
inteligentes 
que lo en- 
cumbraron 
al primer lu- 
gar de los 
juegos de ta- 
blero. "Battle 
Chess 400" 
es la mues- 
tra de que 
los tiempos 
cambian el 
entorno pero 
no la esen- 
cia. 


"Crónicas a la muerte de un coutivo” (Ex- 
trocto) 26-11-4036 


VAMOS A LO NUESTRO. 

Este es el ombiente y la magia que ro’ 
dea la creación de ésta nueva versión del 
^ de iedrez 
yt no soy un aguafiestas, no habla- 
Nose e viec dd سح‎ pora We Hid 
dos es este juego. Entre otras cosas, 
perque, de iby poco uve hablar, — 
lo realidad supera con creces cuolquiera de 


La dificultod más importante a la hora 
de querer jugar el "Battle Chess 4000" es 
que necesitarás al menos un 386, y poner 
a prueba tus conocimientos informóticos, 
para meterlo en tu ordenador. Necesita 
memoria expandida de 1024 K Tendrás 
que hacer virguerias con la memoria, por- 
que ocupa mucha, pero puedo asegurarte 
que merece la pena. En cualquier caso, en 
el libro de instrucciones hay algunos conse- 
jos para que puedas saltar esos inconve- 
nientes. 

Los movimientos pueden efectuarse a tra- 
vés del teclado o del ratón. En ambos casos, 
son muy sencillos, aunque si utilizas el tecla- 
do, debes darle las coordenadas de los mo- 
vimientos antes de que los pueda ejercitar, 
y para ello, deberás aprender a nombrar 
las piezas y los cuadrados, pero eso es fácil. 

El sistema de selección de menús es el 


sar enter. Con la tecla «ESC» podrás 


abandonar, si es que estás usando el tecla- 


do... Para el ratón, bastará con el puntero, 


MENUS DEL JUEGO. 
Existen 4 menús: ARCHIVO, VISTA, CON- 
TROL y ESPECIAL. 

ARCHIVO: - Trata a cerca del JUEGO 
NUEVO, CARGAR, SALVAR, QUIEN ERES 
TU, PREFERENCIAS,IMPRIMIR MOVIMIEN- 
TOS y DEJAR JUEGO. 

VISTA: -2/D, 3/D, MOVER, TOCAR y 
MOVER, MOVIMIENTOS RAPIDOS, SONI- 
DO. 


CONTROL: -CAMBIAR PARTES, AU- 
TOPLAY, SUPERVISOR, MODEM, MOVER 
12 , REPETICION, APRENDER, PENSAR, 


ESPECIAL:-INSINUAR, ENSEÑAR IN- 
FORMACION, TU CLASIFICACION, MI CLA- 
SIFICACION, FUAR TIEMPO, FIJAR RELOJES, 
سد‎ ere 
ves, luego, en lo que a me- 
nús se refiere, no le faltan opciones sa- 
tisfacer todas tus inem ca 
El manejo es bastante fácil. Ya sólo te fol- 
ta saber las reglas básicas pora poder co- 


del juego es dar jaque-mate al rey del opo- 
nente; es decir: llegar a una situación tal de 
las fichas que, haga lo que haga tu oponen- 
te, puedas “comerte” su rey. 

Tendrás una pieza por cuadrado, cada 
uno moverá sólo una pieza cuando le toque 
en turno. Ninguna piezo, salvo el Rey, pue- 
de moverse a través de todos los cuadra- 
dos. No puedes capturar tus propias piezas 
y ninguna de las que captures a tu oponen- 
te puede permanecer en el tablero, 


LAS PIEZAS : 


nal o en cruz a través de todo el tablero. Es 
la pieza más ofensiva. Siempre hasta donde 


zontal o verticalmente en forma de “L” 
avanzando dos casillas para el poste “I” y 
una para la base ^ de la l“ - LA TORRE: 
horizontal o verticalmente hasta que en- 
cuentre un obstáculo. 

,9 EL PEON: se mueve en diagonal, 


siempre hacia adelante y una 
sola casilla coda vez. 
En el manual se te explicará lo que es el 


ENROQUE o la jugada EN PASSANT, etc. 

El juego tiene tres cuerpos: 

APERTURA: desde el comienzo hasta el 
decimoquinto movimiento. Es crucial por la 
coordinación y la organización de las que 
resultará la base para la victoria final: de- 
bes avanzar lo máximo posible. 

MEDIO: el ataque es crítico y debes estar 
a la ofensiva. Concéntrate en capturar pie- 
zas y adelantarte para ganar terreno. Así 
podrás planear detalladamente el ataque fi- 
nal. 

FINAL: Habrá relativamente pocas piezas 
en el tablero. La figura del Rey adquiere la 
mayor importancia. Uno o dos peones po- 
drán convertirse en reina. 

Como te quedarán pocas piezas, las que 
resten, adquirirán mayor importancia, así 
pues, sácales el mayor rendimiento. Debes 
terminar por dar jaque-mate al rey de tu 
adversario. Entonces ganarás. 


CONCLUSIONES. 

La opinion personal que me merece ésta 
acertada versión del juego, es que, aun- 
que pueda parecer a primera vista una 
perogrullada, lo mejor es que adquiráis el 
juego y lo comprobéis por vosotros mis- 
mos. Y es que no me queda otra solución 
que decirlo así. Si verdaderamente sois 
amantes del ajedrez, éste juego es a él, 
como las fresas con nata a los amantes de 
la nata o de las fresas. 


Y es que no se pueden pedir mejores 
gráficos ni más logradas posibilidades pa- 
ra llevar a cabo vuestras estrategias, que 
aquellas que se os darán en “Battle Chess 
4000”. No hay comparación con las otras 
versiones porque es una concepción total- 
mente distinta y revolucionaria. 

Con creaciones tan sumamente brillantes 
como ésta de Electronic Arts, yo me siento 
especialmente privilegiado porque gracias 
a mi trabajo, he tenido la oportunidad de 
ser una de las primeras personas que han 
disfrutado de éste plato exquisito. 


Jose Villalba Medina. 
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¡PRODUCTO OFICIAL DE ORDENADOR 


SEGUNDAS PA 
SIEMPRE FUE 


su nuevo esencia gráfica, si dominaste la 


nhorobuena a los fanáticos del rol. 

He oquí su programa paro esta tem- 

porada, y es que con todo el aluvión 

que van a caer para nues- 

— sedientos cerebros, EOBII es sin duda, 

vigo a tener muy en cuenta, tonto que ya 

está en mi lista de juegos de rol preferi- 

dos. Sus mejoras con respecto al progra- 

mo original son bastantes, y pese a man- 

tener la linea original en olgunos aspec- 

tos, el balance de lo realizado se inclina 
hode el lado mÖs favorable. 


LAS NUEVAS BONDADES 
Lo fantasia que se abarca en EOBII des- 
borda en su mayor parte a su predeceso- 


y A situaciones, nuevos escenarios, 
nuevos personajes y algún que otro objeto 
que se añade al viejo inventario, repre- 
senta cambios que eran obligados si se 
quería alcanzar un éxito de similares con- 
diciones a la de su versión anterior. 
Buena calidad gráfica y apuntes de his- 
— — de wn 


des, diremos que al ser ser una segunda 
parte, y aunque está muy bien realizada, 
sobre todo en lo referido al valor de toda 


podemos tronsferir nuestro 
equipo de la primera porte, 
û la segundo, se conservo- 
rán un montón de objetos y 
experiencia, que es lo im- 
portante. Este, si es un deta- 
lle a ogradecer. 

Al igual que en el onte- 
rior jvego, lo animación de- 
beria haberse mejorado ya 
que, debido a su contec- 
ción, a veces nos impide movernos con la 
suficiente ligereza paro escapar de algun 
monstruo o un foso que se abre a nuestros 
pies. Realmente un verdadero "problemi- 
lla" para el experto “rolero”, 
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MONSTRUOS Y 
HORRORES. EL USO 
DE LA MAGIA 
MANTIENE SU 
IMPORTANCIA EN 
ESTA.SEGUNDA 
ENTREGA: 
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La parte visual del juego ha mejorado 
en cuento a poder gráfico, aumentando 
de gran farma el valor del producto. 
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UN GRAN 
JUEGO 
De positivo tiene 
" mucho. Los gráfi- 
cos son muy bue- 
nos, haciendo 
punto aparte en lo 
que se refiere a la 
escena de presen- 
tación que real- 
mente es de peli- 
` culo. Los efectos 
sonoros estón 
muy logrados, así 
como la música 
que nos acompa- 
ña en algunos 


que se mueven la mayoría de este tipo de 
jvegos: medieval fantástico, herdico o co- 


mo quieras llamarlo. i, el equipo de 
551 se merece matricula de honor. 
El interface del usuario ha sido mejora- 


do. Y si nos habituamos a manejar con el 
tedado el movimiento del grupo, y con el 


ratón, todas las acciones que queramos 
realizar, nos será más fácil el control de 
nuestro grupo. 

Dejando la técnica aparte, debemos des- 
tacar la gran extensión en la que pode- 
mos movernos. El número de hechizos 
permanece como en la primera parte, 
aunque hay algunos que son nuevos, y 
otros que se han abandonado. Las armas 
son las mismas, así como las tablas de da- 
ños y de experiencia. Al fin y al cabo, el 
programa sigue las normas de un juego 

meso. 


EL GRUPO 
Coes mentre, n i ciao e 
s, podemos hacer trampa como en 
[rio parte, y tener un equipo poten- 
te desde el primer momento, Para ello, de- 
bes pulsar el apartado “REROLL”, hasta 
que fu personaje tenga cerca de 50 puntos 
kn (un poquito menos si es un mago) 
con ”MODIFICAR”, para subir 
Å méximo las caracteristicas de cada per- 
sonaje. Luego los miembros del grupo de- 
ben ser como los de la primera parte, un 
paladin, un guerrero-ladrón, un mago y 


UE — 


un dérige. Todos deben ser humanos me- 
nos el ladrón que tiene que ser un dwarf, 
Es uno recomendación mio. 

Realmente podéis creor el grupo que 
veréis, ya que el programa permite una 
amplia variación en el temo. Pero si esco- 
gen este grupo, podéis obtener más pun- 
tos de experiencia de una forma rápida, 
Løs elfos no son recomendables, pues no 
se les puede resucitar, y dada la dificultad 
del programa, donde la muerte de algu- 
nos de nuestros miembros será bastante 
frecuente, un personaje elfo puede llegar 
o convertirse en un estorbo. 


E ut ee 


MEL Mo slo el número de enigmas ha ou- 
"mentado. Su realización nos va a traer un 


la rapidez de nuestro grupo es vital, para 
evitar caer en alguna trampa. En esto, EO- 
Bil aventaja o muchos juegos, que solo se 
¿preocupan en la estrategia, y dejan a un 
lado el combate y otros elementos típicos 
del arcade, y viceversa. De todas formas, 
'EOBII es un juego de rol, con las caracte- 
rísticas tipicas del género, y por supuesto, 


no es un arcade ni una aventura gráfico 


nuestra querida ciudad de Waterdeep, a 

que ya salvamos en la anterior ocasión. 
Nuestra obligación es detenerle. Y no será 
tarea fácil, 

Ya sabéis, colocaros vuestras armadu- 
ras, afilad hachas y espa- 
das, desempolvad viejos 
libros de hechizos, y en- 
caminaros por el bosque 
hasta el Templo Darkmo- 
on. 
Unos lobitos que dan 
lástima, encarnarán a los 
primeros enemigos pero, 
como era de esperar no 
serán nada para voso- 
tros. Los nuevos mons- 


ran reunir ciertas coracteristicas esencija- 
les paro sobrevivir en el terrorífica labe- 
rinto del Castillo de Darkmoon, 


truos que encontraréis dentro del Templo 
tendrán por única e inestimable pretensión 
que paséis a formar parte de los ácidos de 
sus repectivos estómogo. Espero que no se 
lo permitáis y podáis nuevamente libror- 
nos de esta singulor amenaza en la que 
nadie es quién es y ninguno situación pa- 
rece realmente lo que puede llegar a ser. 

Waterdeep, año 10 de la Caida del Be- 
holder. 


ANGEL FRANCISCO 
JIMENEZ CALVO 
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TE ESPACIAL 


Par 
mu amm 
Edward Kilban 


Tras la batalla de Yavin las fuerzas 
rebeldes se han distribuido a lo largo de 
la galaxia con el fin de poder debilitar a 
las restantes fuerzas del Imperio. Desde la 
estrella de combate "Independence" la luz 
de la libertad resplandece con más fuerza 
que nunca... 


“X-Wing” es, en un principio, un simulador de vuelo espa- 
cial donde han sido recreadas todas las ingenierías básicas 
de la saga galáctica. Desde este momento podemos afirmar 
que los fanáticos de la trilogía verán colmadas sus aspira- | 
ciones de revivir las aventuras del joven Skywalker. | 
Ahora, tras la emoción inicial, nos internaremos en los co- 
minos de la fuerza... 


EN LOS CONFINES DE LA GALAXIA ABROCHENSE LOS CINTURONES 

“X-Wing”, por fín, ha llegado. Tras mucho esperar y elucubrar, el Una vez que hayamos visto la alucinante introducción del juego 
último, por el momento, producto de la factoría Lucas, “made in seremos transportados hasta el “Independence”, la estrella de 
Star Wars”, llega con toda la fuerza del original. combate insignia de la flota rebelde. Una vez allí, dispondremos 


| PRESENTACION 


— 


Aquí tenéis un claro ejemplo de las duras batallas, a cara de perro, de las que po- 
dréis disfrutar con este sensacional “X-Wing”. Impresionante. 


os ataques sobre los destructores espaciales serán totalmente alucinantes y especta- 
jlares y la verdad es que la sensación es bastante pareja a la de las películas. Mirad 
stentamente o vuestra pantalla porque podréis ver claramente los puntos débiles 


londe podréis atacar. 


Como en todos los órdenes de lo vida, la experiencia necesita de muchas horas de 
verdaderos 


entrenamiento, es decir, que para ser unos 
practicar, al principio, un poco. 

En esto ocosión se tratoré de entrar por una 
con nuestros lasers unos i i 


pilotos estelares, tendréis que 


serie de puertas a la vez que destruimos 


objetivos, estáticos. 


de toda la información y opciones necesa- 
rias para convertirnos en unos 
pilotos estelares. 

Porque “X-Wing” es ante todo un home- 
naje a la saga de donde han sido sacados 
todos sus elementos. Desde las lanzaderas 
que nos transportarón, a la velocidad de 
la luz, de un lugar a otro de la galaxia 
para “guerrear” en los combates históri- 
cos al estilo de “Chuck Yeaguer Air Com- 
bat” (desde las guerras Clone hasta la ba- 
talla de Yavin o los rescates de Calamari} 
o en las guerras totales (contra el Imperio 
con tres “Tour of Duty” distintos) o en los 
campos de entrenamiento, hasta los apa- 
ratos Imperiales y toda su cohorte de ca- 
zas y bombarderos que le rodean 

En este juego podremos entrar sobre las 
lineas enemigas, utilizando el mismo ar- 
mamento que fuera utilizado en las pelicu- 
las, recibiendo los mismos mensajes o rea- 
lizando las mismas maniobras. Todo, ab- 
solutamente todo, ha sido sacado de las 
películas por lo que vuestra mejor arma, 
aparte de ojear el completo manual que 


HIPERESPACIO 


Si decidimos dar fin a nuestra misión por 


la evidente “paliza” que nos están propi- 
nando los tropas Imperiales no tenemos 
más que pulsar la tecla "H" paro volver a 
nuestra nave nodriza. 


DENTRO DEL “INDEPENDENCE” 


Uno vez que consigamos pasar los controles es- 
tablecides podremos acceder al interior de la 
nave. Así podremos elegir entre revivir un com- 
bate histórico, hacer lo propio con un conflicto 
serio y actual o coger experiencia en los cam- 
pos de entrenamiento estelares. 

Tampoco os olvidéis de ir a la “Tech room” pa- 
ra visionar los datos técnicos de las naves ene- 
f migas o ver vuestra misión paso a paso, con to- 
do lujo de detalles, pora ver lo fallos cometidos. 


frontal o trasera, del cozo que م‎ 
Al igual que ocurríA ton los mapos de 
los misiones. un perfecto conocimiento 


de éstos puede ayudaros a vivr con 
más emoción vuestras partidos. 


LOS MAPAS DE LAS 
MISIONES 


Aunque estemos rememorando una vieja misión © 
estemos dentro de un “Tour of Duty” nos será expli- 
cado la misión de una manera muy fácil y gráfica. 
Estaros muy atentos porque muchos de los posterio- 
res problemas en el combate los podréis solucionar 
con un perfecto conocimiento de la situación. 


acompaña al juego, es visionar los videos las argucias necesarias para abrirse paso 
de la trilogía y aprender sobre el terreno entre los mejores. 

De todas maneras, y entre otras muchas 
cosas, el programa nos permite acceder a 
todos los datos técnicos de los ingenios 
voladores, tanto del Imperio como de lo 
rebelión, y ver la película de las misiones 
desde cualquier posición del universo co- 
nocido. Total. 

Y esto, de verás, es un simple botón de 
muestra de lo que el programa ofrece... 


REMEMORABLE 
“X-Wing” está dedicado a los fanáticos de 
“Star Wars”, eso está claro, pero también, 


m De 1.309 a 1.377 el Pontificado de 
Avignon. 

W Entre 1.328 y 1.350 reinado de Feli- 
pe VI (el primero de los soberanos Valois), 
la guerra de los cien años entre Inglaterra 
y Francia. 

W Por último, El Gran Cisma (1.378- 
1.417) de la Iglesia provocado por la elec- 
ción simultánea de dos papas, uno en Ro- 
ma y otro francés lo que provocó una mul- 
fitud de problemas. 

Todos estos acontecimientos afectan a tu 
misión, pero la acción comienza el 1 de 
enero de 1.312 para llegar a su conclu- 
sion de tres a diez años más tarde, por lo 
que debes prestar principal atención a los 
acontecimientos que se dieron antes de la 
guerra de los 100 anos y que tuvieron co- 
mo protagonistas a una serie de nobles 
afincados en Francia, los cuales se dedica- 
ron a ampliar sus territorios invadiendo 
los enclaves vecinos, todo ello para adqui- 
rir mayor poder en Francia y así poder ac- 
ceder a la corona. 


LLEGAR A REINAR 

Tu misión será encarnar a uno de estos 
nobles e ir conquistando tierras para si- 
tvar en ellas tus castillos como prueba de 
tu soberanía en la 
región, para llegar a 
ser, como objetivo fi- 
nal, coronado Rey 
de Francia. Esta gra- 
cia sólo podía ser 
concedida por el Pa- 
pa, y éste sólo acce- 
deré a otorgérnosla 
siempre y cuando 
hayas demostrado 
tu valía para osten- 
tar dicho cargo. Esta 
valía se representa 


juego. 

La competen- 
cio es férrea, y 
van a ser siem- 
Pre cinco los se- 
ñores feudales 
que estarán gue- 
rreando entre sí, 
Tu controlarás a 
uno de ellos y el 
ordenador a los 
cuatro restantes, 
incluyendo al 
Papa. 


COMENZAR A JUGAR 
Lo primero que debemos hacer, al comien- 
zo de una partida, es configurar los facto- 
res que van a influir en el juego. Tales son 
( aparte de los ya conocidos de jugador, 
música, dificultad, etc...), la distribución de 
los materiales en el territorio (cosa que 
afecta directamente a la economía de los 
castillos que se encuentren en la zona), el 
activar o desactivar acontecimientos y si 
deseas combates tácticos. Estas tres últi- 
mas opciones son básicas para el desarro- 
llo de una partida y debes meditarlas an- 
tes de aventurarte a la conquista. De lo 
contrario, te podrías encontrar con la de- 
sagradable sorpresa de que tus rivales se 
hallen en condiciones muy superiores a las 
tuyas e impidiendo con fácilidad que pro- 
greses en tu avance. 

El reino que se puede conquistar se sub- 
divide en 36 territorios que vienen perfec- 
tamente cartografiados en la pantalla 
principal del juego. Todo comienza en el 
manejo de un pequeño reino que es selec- 
cionado al azar por el ordenador. 

La primera acción a realizar será la ob- 
servación de todos los indicadores de es- 
tado para poder valorar con que potencial 
partimos. Nada más sencillo, bastará con 
fijarse en la cantidad de recursos (mate- 
rias primas) con que se cuenta y el tama- 
ño de tu ejército. Además posees una ven- 
tana en la parte inferior derecha de la 
pantalla, donde aparece información pun- 
tual sobre el estado general del territorio 
seleccionado. 

La forma de actuar se resume en la rea- 
lización de tres tipos de tarea : Políticas, 
Administrativas y Militares. Cuando enco- 
miendes cualquier tarea, ésta llevará con- 
sigo un tiempo de ejecución, que será 
mostrado en forma de pequeñas barras 
indicadoras (una para cada tipo de tarea), 
y una serie de puntos de experiencia (cu- 
ya cantidad depende de la importancia 


“EL Rey 


Carlos 


ha 


muerto” 


nyre 


» 


del cometido). Cuando concluya la misión 
o tarea encomendada, si ha finalizado 
con éxito, se te añadirá cierto numero de 
puntos al marcador de puntos de expe- 
riencia para ese ad campo. 

Por ejemplo, si deseas invadir un terri- 
torio, primero seleccionas realizar una ta- 


| 


reo de tipo militar, apareciendo de esta 
manero todos los tipos de actuaciones mi- 
litares que puedes realizar y los puntos de 
experiencia que necesitan coda una un de 
ellos. Seleccionando invadir, luego habrá 
que indicar qué territorio vas a conquistar 
y empezaran a transcurrir los días. Al fi- 
nolizor la occión, si éste concluyó con exi- 
to, el morcodor de experiencia militor se 
incrementará, pudiendo optor a cometidos 
mayores. 


La mejor forma de ver como es el desarro- 
llo del juego, es explicar las tareas que 
puedes desempeñar en él, así que comen- 
cemos con las administrativas. Las tareas 
administrativas son las que proporcionan 
una fuerte infraestructura a tus dominios, 
odemós de servir de soporte a otros tipos 
de tareas como pueden ser las militares. 
Las principales funciones administrativas 
que puedes reolizar son: recolección de 
alimentos, talor madera, extraer hierro, 
refinar oro y por supuesto construir casti- 
llos 

Cada territorio tiene sus reservas especi- 
ficas de recursos naturales, pero no por 
haberlo conquistado pasan automática- 
mente c formar parte de tus almacenes , 
sino que, por contra, deberás encargar la 
tarea administrativa de extracción o reco- 
lección para lograr dichos materiales o ali- 
mentos. 

Se puede dar el caso de que en deter- 
minadas circunstancias necesites mejorar 
rápidamente tu economía, para lo cual 
tienes la opción de mercado negro, en el 
que podrás obtener el producto que pre- 
cises pagando por él tres veces más con 
otro que te sobre, pero ten precaución 
porque en este método si tienes el reina- 
do con poco control, puede resultar un 
fraude. 

Para tener controlados tus dominios y 
evitar sublevaciones, lo mejor es cons- 
truir un castillo. Esta opción es la más 
extensa de todas con las que cuenta el 
juego, pues trae adosada un editor con 
el que podrás edificar castillos diseñados 
por ti. 

Lo primero es elegir el territorio en el 
que lo quieres construir y dentro de él, se- 
leccionar una zona despejada donde 
asentar la planta de la fortaleza. Se prosi- 
gue colocando la bandera y la torre de 
homenoje que corresponden al corazón 
del costillo y que si en alguna batalla el 
enemigo consiguiera alcanzarla habrías 


perdido el castillo. Después se comienzan 
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a levantar las almenas y torreones del 
castillo rodeando a la torre de homenaje 
para impedir que el enemigo la alcance. 
Existen varios tipos de muros y torres con 
distintos grosores pero que si bien los más 
fuertes desempeñan mejor las tareas de- 
fensivas también se tarda más en su cons- 
trucción. 

Según la calidad y cantidad de estructu- 
ras (muros, almenas, torres, etc...) que ha- 
yas utilizado en la construcción de la for- 
taleza, así será la asignación de puntos 
correspondiente y, dependiendo de ésta, 
el castillo podrá servir para unos fines u 
otros. Cuando finalice la obra y el castillo 
esté definitivamente asentado aparecerá 
un símbolo en el territorio indicativo de la 
existencia del mismo. 

Con esto terminan las tareas administra- 
tivas y pasamos a las militares. 


A la muerte 
del rey, ocu- 
parás el trono 
para oumen- 
far tus pose- 
ciones, de lo 
contrario tus 
enemigos ja- 
más te perdo- 
narán y la ca- 
ra del verdu- 
go será lo úl- 
timo que ve- 
rás en esta vi- 


Las funciones militares se basan en orga- 
nizar un ejército potente y utilizarlo estra- 
tégicamente para conquistar y arrebatar 
territorios, sin dejar de lado las necesida- 
des armamentísticas y de intendencia. 

El ejército lo constituye la infantería, los 
arqueros y los caballeros. Pero ninguno 
de ellos lucha por amor al arte, por tanto, 
tu primera tarea militar consiste en reclu- 
tar hombres. Para ello deberás elegir el 
arma (infantería, arqueros o caballeros) 
que quieres aumentar, tener en cuenta la 
cantidad de oro y suministro de alimentos 
que requiere cada incorporado (relación 
que viene descrita en el manual) para po- 
der pagarle y así consumar su incorpora- 


p 


gen. Por ello si has tenido un buen balan- 


(e 


7 tengos un buen ejército consti- 
tido podrás aventurarte o atacar un terri- 
torio dominado por otro señor feudal, Pa- 

el atoque necesitas tener ciertos 
de hierro y de felici 


la 
P die que las querías tener activadas, 
al entror en combate aporecerá un deta- 
serie de funciones dedicadas al manejo de 
tropas. 

Lo porte estratégica del juego está bas- 
onde lograda lo que te obligará a contra- 
otocor con i 
de la topografía de la zona (si hay un bos- 
que los arqueros serán muy efectivos pe- 
ro, si por el contrario, el lugor del comba- 
te es una zona pantanosa deberás de evi- 
tor en la medida de lo posible introducir 
caballos en la lucha). Si no has elegido el 
modo estratégico, cuando libres una bata- 
la no verás ningún tipo de pelea en tu 
monitor y tan solo obtendrás el resultado 
de la batalla y el estado en que quedaron 
tus tropas y posesiones, 

Como ya dije antes, necesitas pertrechar 
o tu ejercito y por consiguiente, las armas 
que debes construir necesitan de unos ma- 
teriales, teniendo que prestar atención a 
as necesidades reales de tu ejército y no 
molgostar tiempo y materias en un exceso 
de armamento. La victoria en las batallas 
dependerá de unas condiciones caracterís- 
ficas para cada tipo de batalla, de este 
modo si la batalla se libró en campo 
abierto, la victoria se consigue cuando eli- 
mines a la totalidad del ejército enemigo o 
si éste huye. Si el combate se desarrolló 
en un castillo se vence cuando tus hordas 
penetran hasta el interior de la torre de 

omenaje y permanecen allí durante el 
empo suficiente. 


, OLITICAS 

Por último están las funciones políticas. Su 

cometido es mantener a tus gentes conten- 

as y lograr unos buenas relaciones con 
: oponentes y el Papa. El caso contrario 


1 
i 
i 
ui 


i 
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dedicados ol Papa. También está el aspec- 


procamente el enemigo puede haber infil- 
trado a alguien en tus dominios para pro- 
vocar sublevaciones siendo la única forma 
de detectar a estos saboteadores el vigilar 
tus dominios. 

Las principales tareas políticas van a 
ser: la exploración (consistente en echar 
un vistazo al dueño y sus recursos del te- 
rritorio enemigo antes de lanzar un ata- 
que sobre él), el espionaje (que te propor- 
cionará información sobre un territorio, 
los dominios y recursos del rival elegido), 
los comerciantes (sirven para comerciar 
con oponentes con los que guardes bue- 
nas relaciones o incluso con el Papa), los 
diplomáticos (que te permitirán estabilizar 
o mejorar las relaciones con los contrarios 
o con el Papa) y por último, la celebración 
de un consejo que te proporciona un infor- 
me del estado global de todos tus domi- 
nios. 

Este es a grandes rasgos el desarrollo 
del juego, aunque existen muchas más op- 
ciones y detalles que tienen un uso concre- 
to. En mi opinión, es un juego muy entre- 
tenido si te sumerges en el “meollo” de la 
cuestión, pues la cantidad de posibilida- 


0 pare npor à um pre tenen que 


luego pueda mostrarse ngraderido 


Por toda Europa los señores reunen 
fuerzas para conquistar el trono de 


ietana 


fa noticia se 
esparce como 


la polvora: 
11 Rey de 


Bretnaa ha 


muerto sin 
dejar un 
heredero 


des que brinda, te dan suficiente soltura 
como para poder hacer prácticamente to- 
do lo que se te ocurra en cada momento 
(lo cual podría llevarte hasta la excomu- 
nión). Por todo ello y por mucho más... es 
un programa recomendable para cual- 
quier estratega que esté esperando nue- 
vos títulos para su colección. 


ANTONIO MARTINEZ HERRANZ. 
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THE SUMMONING 


. OK Posorela 
. Compania: 5 


DRO SOFT 


s Tarjeta 9e 


SOUNDBLAST 


EL LABERINT 


Atrévete a explorar las cavidades infernales de la guarida del Tejedor de Sombras, imparable 
en tu afán por salvar al mundo de sus zarpas. Reúne los seis fragmentos del sello mágico y 
abre la puerta que bloquea el paso definitivo para enfrentarte cara a cara contra el Mal. 


SIKAN OGK 
SG 410005 
yu 


Rowena y los señores del 
último reducto, esperan 
impacientes tu regreso 
victorioso. 


LOS PRIMEROS PASOS 
Voy a iniciarte en el arte del Summoning, 
hasta que puedas dar los primeros pasos 
por ti mismo, y los últimos con mi ayuda. 
El juego comienza con una tendida pre- 
sentación, donde se entra en situación 
acerca del porqué de la historia. Esto se 
da, si de los tres modos de comenzar: 
Cargar Juego, Crear Personaje o Elegir 
Personaje, escoges el segundo, o el terce- 
ro junto con la presentación. A la hora de 
crear personaje, puedes hacerlo, dá 
a tu creación, un reparto de sus ili 
des como más convenga a tus propósitos, 
o bien de forma aleatoria, dejando ese 
trabajo para el ordenador. 


jedor de Sombras, quien, abriendo una m 
puerta en el espacio, ha conseguido hacer 
llegar sus hordas salvajes hasta la fortale- 
za. Tras una sangrienta batalla en la que 
perdieron la vida tus maestros Khajl y Jai- 
rus, la princesa Rowena te entregó un ob- 
jeto brillante, una manzana y un pergami- 
no trasladándote al laberinto donde se en- 
cuentra la guarida del Tejedor de Som- 
bras, al cual debes derrotar para que el 
Mal no impere sobre el mundo. Allí te 
aguarda un agente amigo, al cual debes 
pedir unas monedas que te ayudarán en 
tu búsqueda. Desde entonces, estarás SO- 
LO. 4 


COMPOSICION 
DEL JUEGO 
El juego se divide en dos 
pantallas: En una podrás 
ver al héroe caminando a 
través del laberinto -usa + 
6 - para acceder a una u 
otra pantalla-. Desde aqui, 
utilizando la “T”, podrás 
coger los objetos que haya 
en el suelo. Tambien, me- 
diante la “C” te comunicarás 
con las personas con las que 
te encuentres, o con las Ca- 
bezas. Al hablar con ellas, 
observarás que, en algunas 
de las conversaciones, encon- 


Para elegir personaje, sólo tie- 
nes que escoger, de aquellos 
que se te presentan, el que más 
acorde esté con lo que tú esperas 
de él. 

historia comienza con un lla-‏ ما 
momiento: el único reducto del‏ 
bien, hasta hoy protegido por una‏ 
tormenta permanente y por la ma-‏ 


gia, ha sido descubierto por el Te- — 


trarás palabras subrayadas en rojo. Bien, 
ésas son las importantes, aunque puede 
haber otras que también lo sean, pero 
ocultas. Debes preguntar -cuando te toque 
hablar- por las subrayadas en rojo. Esta 
es la manera de comunicarte con los per- 
sonajes del juego, los cuales te contesta- 
rán si la palabra tiene algún provecho. Si 
no, no te dirán nada. Para controlar al 
personaje, o a los objetos con los que te 
vayas haciendo a lo largo del juego, de- 
berós pulsar alternativamente la barra es- 
pociadora, según quieras usar los unos o 
al otro. 

En cuanto a la segunda pantalla, que se 
sobrepone a la del laberinto, es más fácil 


de entender de lo que pueda parecer a 
simple vista. En la esquina inferior izquier- 
da, encontrarás el cuerpo de tu personaje, 
al cual podrás añadir yelmos, armaduras, 
vestidos, amuletos, botas, sandalias, alja- 
bes, y la mayoría de los objetos que se 
puedan coger con las manos. La espada 
marcará la “vida” del héroe: cuanta más 
sangre tenga.... En el centro hay una es- 
pecie de estante -al fondo- donde podrás 
depositar los objetos que vayas recogien- 
do a lo largo de tu camino. Ahí no te es- 
torbarán y podrás usarlos cuando quieras, 
Puedes guardar hasta veinte. Las joyas 
amarillas, contienen iconos con diversos 


dibujos: cada uno representa una acción, 


y para que el 
personaje haga 
lo que esa ac- 
ción representa, 
has de numerar- 
los del uno al 
seis, y pulsar el 
número del ico- 
no que quieres 
ejecutar, 

los iconos 
azules de la de- 
recha superior, 
exhiben los he- 
chizos aprendi- 
dos de memoria, 
Debes también 
numerarlos 
pulsar la tecla 


de función del 1 al 4 cuyo hechizo quieras 
que se ejecute, La bolsa, por otra parte, 
indica el dinero de que dispones. 


ATRIBUTOS 
Y OTRAS VARIANTES. 

Verás dos grandes joyas: una azul y otra 
verde. En la azul se te mostrará informa: 
ción variada. En la verde, pulsando la 
"A", la "S" o la “W”, se te mostrará info- 
mación relativa a atributos, habilidades o 
armas de tu héroe. 

Por lo demás, la función de las restan- 
tes teclas, te viene detalladamente explica- 
da en el libro de instrucciones, en 
encontrarás los más variados apuntes 4 
cerca del juego, que es tan completo que 
incluso puedes imprimir conversaciones, 
mapas, etc, 


ESTA VEZ HA 
SIDO FACIL 
ENTRAR, PEROLA 
SALIDA QUEDA 
MAS LEJOS DE LO 
QUE 
IMAGINABAS. 


Al recoger algunos objetos, no olvides 
mirar dentro de ellos, puesto que pueden 
contener otros dentro. 

Coda personaje, tiene unos atributos: 
Fuerza, Agilidad, Resistencia, Precisión, 
Talento y Poder. Cuatro clases de armas: 
Arrojodizas, de Ataque, de Filo y Palos. 
Clases diversas de destreza mágica: He- 
chiceria, Encantamientos, Curaciones... 

Y pora terminar de rematar tus inquie- 
tudes, la variada fauna con la que te en- 
ontraras en “The Summoning”: Asesinos, 
Bolas de Fuego, Murciélagos Gigantes, 
Centauros, Enredaderas, Crustáceos, Ci- 

opes, Angulas Gigantes y Gigantes de 
Fuego. No, pues aquí no se acaban aún, 
orque además te encontrarás cara a cara 
con Atrapamoscas Gigantes, Gazers, De- 
monies Necrófagos, Grifos y Harpias [vol- 

a engañorte] JUNTO CON Brujas, Gatos 
del Infierno, Perros del Infierno, Bufones, 
Mercenarios, Mensajeros, Minotauros, Fé- 
nix, Burbujas de Veneno Gigantes -tomo 
mí vaso para beber agua y prosigo-, Ma- 
gos Renegados, Samurais, Guardianes del 
Tejedor de Sombras, Esqueletos, Fantas- 
mas, Arañas gigantes, Gigantes de Piedra 
y Will-o-Wisp, además de trampas traicio- 
neras, ojos, palancas, platos de presión - 


que necesitan, pa- 
ro achiverse, sọ- 
portor 100 Kg de 
peso-, palabras 
mágicos ete, 

¡ Vamos, que 
ésto es como ir a 
Benicosim ! 


LO QUE 
CUENTA 
ES... 

Como generalidad, 
he de decir que és- 
te juego, es bási- 
camente el tradi- 
cional de aventu- 
ras. Los pasos a 
seguir para culmi- 
nar tu misién, son 
aparentemente 
muy parecidos a 
los demás en su 
género, pero lo 
que cuenta son sus 
características di- 
ferenciadoras. 

Por ejemplo, las 
posibilidades que se nos ofrecen a la hora 
de jugar, son generosas, ya que hay mul- 
titud de elementos que te ayudarán a re- 
solver los enigmas que se te vayan pre- 
sentando. La posibilidad de hablar con 
personajes que sólo con su información in- 
tervendrán en el desarrollo del juego, así 
como la interacción mediante iconos, obje- 
tos depositados en la estanteria-almacén 
para ser utilizados a discrección, así como 
el hecho de poder conformar las caracte- 
rísticas de los guerreros, su fuerza, sus ap- 
titudes, etc, son notas que encontrarás - 
amén de la trama y el desarrollo de los 
acontecimientos- propias de “The Summo- 
ning”. 

Por otra parte, le falta el aliciente de la 
novedad, aunque ello puede resultar gra- 
fificante para aquellos amantes de lo tra- 

dicional. Además, 

— el hecho de saber 

un poco “por 
dónde van los ti- 
ros”, puede re- 
dundar en venta- 
ja del jugador, ya 
ue te será menos 
conocido en 
sus aspectos ge- 
nerales, y eso es 
un punto a tu fa- 
vor si es que ya 
conoces ésta clase 
de productos. Por 
lo demás, el jue- 
go es muy intere- 
sante y su labe- 


rinto es como para encerrarte en tu habi- 
tación con comida para tres meses, pero 
no te desesperes, ya que te aguarda un 
mundo lleno de sorpresas por el cual po- 
drás deambular sin temor al aburrimiento. 


José Villalba Medina. 
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DE TU VIDA 


Los buenos aficionados al baloncesto de "kilates", es decir al creado y ejecutado al otro lado 
del “charco”, están de enhorabuena, porque hoy presentamos una dene fantåstica que 
está protagonizada por uno de los mayores “monstruos” que la historia de éste deporte haya 
dado. Michael Jordan está dispuesto para dar el mayor sa 

el mate de tu vida. 


to de su vida y ayudarte a conseguir 


onstruir un juego de baloncesto utili- 

zando a su mayor exponente como 

protagonista porecia un reto inal- 
conzoble. Obtener los objetivos esperados 
en el plazo de tiempo pertinente era torea 
de locos, pero los señores de Electronic 
Arts, como viene siendo habitual echaron 
el resto y nos muestran con detalle un si- 
mulador real de un juego que abarca un 
amplio espectro de seguidores, 


No se trata de que la citada compañía ha- 
ya estado tros el espectacular y of modo 


seguir traspasar los movimientos más per- 


mento deportivo. Su única ilusión era di- 
vertirse, hecho que hoy perdura debido a 
la claúsula de su contrato que le permite 
participar en este tipo de competiciones in- 
formales durante la temporada. Después, 
los triunfos y trofeos se multiplicaron du- 


rante su época de universitario en North 
Carolina hasta que se encumbró hacia la 
liga profesional, la mejor del mundo. Des- 
de entonces no ha dejado de dar un paso 
sin que éste se convirtiese en una victoria 
sin precedentes. Michael es un idolo, eso 
ya está demostrado. 


No es por supuesto la primera vez que 
Jordan participa en un proyecto de estas 
características, “Jordan vs. Bird” fue su 
primera experiencia, exitosa, y repleta de 
diversión, entretenimiento y buen hacer. 
Electrionic Arts decidió que había que su- 
perar ciertas facetas y convertir el produc- 
to en algo más acorde con las nuevas y 
modernas técnicas de imágen que campe- 
an por el mercado actual. 

En un primer momento se considera la 
posibilidad de crear un producto en el que 
tomen parte varios conjuntos NBA y en el 
que se maneje a Jordan en particular. 

La propuesta se desestima debido a la 
confusión que se produce en una pantalla 
en la que se mueven tantos jugadores a la 
vez. Pensando, pensando se llega a la 


conclusión 
de que lo 
que a Jor- 
dan le ho- 
bio diverti- 
do siempre 
hobio sido 
la competi- 
ción tres 
contra tres, 
odoptondo 
por tonto 
esta fór 
mulo. ها‎ 
razón resulta comprensible : a menor nú- 
mero de jugadores, se facilita sobremane- 
ro el control visual del jugador y la capa- 
cidad de realizar verdaderas jugadas en 
toda su extensión, aumenta proporcional- 
mente. Todos quedan contentos y se po- 
nen manos a la obra. 


Dejando atrás los antecedentes, nos intro- 
ducimos en el producto. Contamos con va- 
rios modos de juego : Exhibición tres a 
tres (nos servirá de entrenamiento), Nuevo 
Torneo y Torneo Grabado. Aparte, existe 
unc opción en la que se pueden grabar 
aquellas jugadas más interesantes de mo- 
do que podamos regodearnos de aquellos 
“mates” o “triples” que hayamos conse- 
guido durante algún partido, 

Las opciones propuestas por el juego 
son muchas y variadas, explicarlas todas 


deportivos en 
las que la canti- 


dad de jugado- 


aquí no sería 

tan productivo 

como hacerse con el juego e ir probándo- 
las una tras otra para ver en toda su di- 
mensión el verdadero alcance del produc- 
to. Jordan puede participar activamente 
en el transcurso del encuentro o, por con- 
tra, permanecer sentado en el banquillo 
observando las evoluciones del juego de 
su equipo, con la consiguiente impotencia 
de no poder participar en el éxito o fraca- 
so de sus compañeros. 

El verdadero protagonista es Jordan, a 
quien podrás manejar con ratón, ¡joystick 
o teclado, según te sientas más o menos a 
tu gusto, pero sus contrincantes y compa- 
ñeros son también buenos jugadores per- 
tencientes a la flor y nata de este deporte. 
Todos los partidos serán comentados por 
televisión y cualquier estadística o dato 
importante sobre el encuentro tendrá su 
fiel reflejo sobre la pantalla de nuestro Pc, 


pudiendo de este modo poder controlar 
los progresos de nuestro equipo o los pun- 
tos débiles del contrario para adoptor esta 
o aquella táctica de juego. 


JUGADA Y DOS PUNTOS 
MAS : 

En los enfrentamientos que nos esperan 
(sobre todo en el modo torneo), podremos 
observar que los fallos son mínimos y que 
dependeremos de nuestras propias habili- 
dades en el tapón y los robos de balón 
para abrir una brecha importante en el 
marcador que nos lleve al triunfo. Pode- 
mos elegir tres niveles de dificultad en los 
que movernos, desde el más sencillo -Stre- 
et ball- hasta el más complicado -Profes- 
sional- pasando por -College- algo más 
sencillo. En cualquier caso, nuestro consejo 
es que empieces por lo más fácil hasta 
que domines todas las facetas del juego. 


Como en todo juego que se precie, hay 
nas reglas a seguir que deberán ser el li- 
bro con el que guiarnos para sacar el ma- 


yor provecho de 
nuestro juego. Las 
reglas básicas son 
24 segundos 
máximos de pose- 
sión, tapón ilegal 
es igual a canasta 
para el adversa- 
rio, robo de balón 
que no salga de 
la zona de tres 
puntos supondrá 
la pérdida del 
mismo, etc... otr- 
tas muchas nor- 
mas, ya las cono- 
céis, aunque 
seréis voso- 
tros los que decidáis mediante el 
menú de juego su validez o no. 


El usuario puede decidir el tiempo 
de duración del partido en 2, 5, 8 
ó 12 minutos, excepto en el juego 
a 11 ó 15 puntos, ya que el parti- 
do finalizará cuando alguno de 
los dos equipos alcance ésa citada 
cuota. También podemos decidir si 
el equipo que encesta retiene el 
saque o éste vuelve al contrario. 
Si queremos hacer el partido un tanto 
bronco, bastará con elegir el no señala- 
miento de faltas personales. Como véis el 


juego está abierto a nuestro criterio de 
modo que podamos actuar con libertad de 
movimientos, respetando lo que hago el 
contrario, cloro está. 

Durante el partido, seremos asesorados 
por Jordan, quien nos indicará que es lo 
que hemos hecho bien o mal. Toda una 
super ventaja el poder contar con el con- 
sejo de un mito de este deporte. Franca- 
mente creo que no se podía pedir más con 
respecto a la simulación deportiva, Elec- 
tronic Arts ha dado un paso de gigante en 
cuanto a gráfico digitalizado, diversión, 
interés y entretenimiento, ¿alguien da 
más? 

Alicia Pinillos. 
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mente a expertos y novicios en le 
gia. A los primeros, aparte de co 
arte de la guerra, les puede 
aprender a dirigir una ciudad, y a 
mos, “Caesar” no es de lo más 
se pueden echar a la cara, y les 
bien para repasar un poco de Histori 

“Caesar” podria tener mejores ¢ 
o más efectos de sonido, pero tol 
desvirtuaría su propósito general: si 
mente enseñarnos como gobernar 
dad romana. Una tarec complidi 
emocionante. Bien por los señores de 
pressions. 


ANGEL FCO.JIMENEZ CALVO. 
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compensa por él. De la misma forma, pue- 
de que un personaje quiera intercambiar 
un objeto por otro que resulte más útil. 


Si se quiere comprar objetos a los precios 
más bajos, los personajes tener 
uno habilidad paro el COMERCIO de cua- 
fro puntos o superior. Al comienzo de la 
aventura es uno buena idea adquirir va- 
rios objetos. Estos son: Linterna (1), Pala 
(1), Ganzúas (5) Dinamita (10) y Armas (1) 
por personaje. La habilidad de COMERCIO 
es esencial para vender un objeto satisfac- 


tonomente 

Un personaje que tengo una elevada pun- 
tuación de COMERCIO recibirá una suma de 
dinero más elevado por el objeto que esté 
vendiendo. Puede que un personaje digo 
que quiere una cantidad de dinero determi- 
nada por un objeto, pero eso no quiere de- 
cir que ese personaje mantenga el precio 
més tarde. La puntuación de COMERCIO es 
lo más importante en este sentido. 
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Hay algunos objetos que se pueden ven- 
der inmediatamente yim de haber 


en 
personajes del grupo. Es im nte prestar 
cada personaje. Si transportan demasiado 
peso se fatigarán rápidamente. 


En la aventura existen tres medio 
apte diferentes, aunque no es 
ellos se encuentran disponibles en c 
ploneto. Los diferentes vehiculos que i 
den oparecer durante el juego son: 
Dirigible.- Un dirigible es el medio de 
transporte más eficaz. Pueden volar sobre 
cualquier obstáculo y se encuentran dispo- 
nibles en la Tierra, Venus y Mercurio, 
Barcos.- Los barcos son un medio de 
transporte de calidad media. En la Tierra 
Venus y Mercurio sólo pueden viajar por 
el agua, aunque los Barcos de Arena de 
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El mundo se está 
des de poco a , 


asi, seguimos sin intentar 
nada verdaderamente 
sitivo para 
ee. El interés 
económico que domina el 
siglo es muy significativo 
pero, deberemos unir 
nuestras fuerzas en la 
búsqueda del camino 
correcto hacia la 
salvación de las especies 
por qué no, de la raza 
umana. 


COMIENZA LA AVENTURA, 
ro le recriminó de nuevo que no 
su m con los chavales a la playa. 
yt sin duda seguía trastornado por 
¡ cambio de residencia se habian 
2 forzados él y su Oe mene 


repitiese una y otra vez lo mismo 

MÀ decidió eudor a su‏ مس د 
podre, aburrido yo de pastirse todo el dia‏ 

„ la primera Torea consistió en 
ayudar a una pequeñó gaviota que hobia 
quedodo atropada en la marea negra que 
dios entes había sido provocada por gl 
hundimiento de un petrolero. Impregniål 
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PRIMEROS CONTACTOS. pizarra que colgaba de la pared. Sin du- 
in Adam i poder j el darlo un solo momento, Adam empezo a 
— 5 su — cuidaba con Delphineus, quien por cierto, 


no le hacía mucho caso. Decidió probar 
entonces con la caballa del cubo -quizás 
tenía hambre-. Y efectivamente el defín le 


pts. Una increíble aventu- 
ro marina que se de- 
| sarrolla en el mundo 
de Eluria. Su manda- 
tario jefe, denomina- 
do Cetus, habia de- 
saparecido extraña- 
mente fechas atrás, 
Delphineus, fue el 
encargado de la bús- 
queda, pero debido 
a problemas con una 
red, (así como mu- 
chos otros "PC's") 
ahora dependeria de 
la ayuda exclusiva 
de Adam, un niño 
humano predestina- 
do para tal fin. 


prestaba cada vez más atención. Era el 
momento de entrar a la piscina y juguete- 
ar con él, eso sí, con mucho cuidado de no 
asustar al pobre animal. Esto era distinto, 
Delphineus habia tomado confianza con 
Adam y las piruetas que daba a su alre- 
dedor eran el mejor modo de comunicar- 
selo. Un par de vueltas agarrado a la ale- 
ta de Delphineus y unos cuantos lanzo- 
mientos con nuestro "fresbee" para averi- 
guar que... ¡Hablaba! Adam no se creia 
lo que estaba viendo, un delfin que hablo, 
increíble. Tras los primeros momentos de 
incredulidad por parte de Adam, Delphi- 
neus comenzó a explicarle que es lo que 
le traía por estos lugares. 


LA BUSQUEDA DE CETUS. 
Delphineus comenzó a contarle los terri- 
bles sucesos que estaban aterrorizando © 
la ciudad de Eluria -lugar donde el delfin y 
sus amigos vivian- y que comenzaron des 
de el mismo momento en que su Rey, Ce 
tus, desapareció extrañamente hace P" 
unos cuantos días. El habia sido nombro 


do para ir en su busca, pero un 


que sufre la convierte 
is. Sin duda es el mo- 


Erer 


algún que otro 
la Jaula de 


Oráculo de la ciudad, pero... ¿Qué 
demonios quería decir con ello?. Exploran- 


“| En la pared hay un mosaico. Parece que el y 
Alarmdeción 


Mk 
Salada del mar he r. €i cemento que 
rodea los azulejos y emborronado el dibujo 


El puzzle sobre el mosaico, pondrá a prueba gran 


parte de la inteligencia y el sentido común de Adam. 


Su solución le pondrá en el buen camino, 


Asu qum se alzaba la bella 
figura de la sirviente de Posei- 
dón que sujetaba entre sus 
manos, o mejor dicho debía 
sujetar la concha de bronce 
que había en el templo de Po- 
seidón. Por suerte, la mencio- 
nada concha estaba en poder 
de Adam. La colocó entre las 
manos de la estatua al tiempo 
que Poseidón, en un gesto de 
aprobación, soltaba el triden- 
te de entre sus manos. Ahora 
Adam disponía de la llave 
que le abriría las puertas del 
Oráculo, las puertas de una 
gran profecía. 


LAS VISIONES. 
Adam introdujo el tridente en- 
tre los tres ojos y una cavidad 
en la pared dejó ver al Orá- 
culo, Sus primeras palabras 
escepticismo ante la 
presencia de aquél chico en el 
reino submarino. Quizás por- 
que la profecía revelaba que 
un niño humano debía salvar 
a su reino, éste acepto hablar 
con él. Para demostrar su 
condición de salvador, debía 
descifrar un puzzle (el mosai- 
co que se encontraba en la 
pared) para posteriormente, y 
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sobre ese mismo mosaico, responder c 
fres cuestiones cuya respuesta, y segón el 
Oráculo, debían salirle del corazón. A ca- 
da respuesta el recibiría uno visión, y sólo 
cuando hiciese entrega al Oráculo de ung 
“Señal de confianza”, éste le revelaría la 


que 
per moles de la ciudad de Eluric. 
Adom corrió en busca 
de algo que pudiese servir como “Señal 
de confianza”. Durante la rr 
Adam vió algo terriblemente 
ble: una preciosa estatua de coral con * 
ma de ballena cubierta de petróleo, recor- 
dó que llevaba encima el fertilizante que 
le dió su padre. Sin dudarlo un sola ins- 
tante vertió el contenido del bote por toda 
la superficie del coral. ;Maravilloso!, las 
bacterias del fertilizante se estaban “co- 
miendo” el petróleo. Sintió un pequeño 
pellizco en la pierna. ¡Santo cielo!, un gro- 
cioso cangrejito, al cual le apodaban el 
Guardián del Jardín, le estaba hablando. 
Tras una interesante conversación, éste le 
entregó a Adam una pócima hecha a base 
de treinta plantas submarinas que curaba 
cualquier enfermedad conoci Era el 


momento de seguir el consejo de Delphi- 
neus, ir a hablar con el alcalde.. 


EL MEETING. 

Adam estuvo hablando con el Gran Seno- 
dor, un tipo excéntrico y con poca perso- 
nalidad. Permanecia encerrado en el con- 
greso -según el, meditando- intentando to- 
mar alguna determinación. Obviamente 
desconfiaba totalmente del muchacho, por 
lo cual decidió someterle a una 

para ganar su confianza. 

Esta era la prueba de las tres columnas 
(mi recomendación es que pulséis conti- 
nuamente sobre todas las columnas y asi, 
poco a poco éstas se irán colocando en su 
sitio) cuya condición para colocarlas le ex- 
plicó detalladamente. 

Una vez ganada su confianza, el sena- 
dor le relató sus problemas, y entre los 
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tella de د‎ (se ve qué le „„ ero. ~ y 
decoraba su ) apartame 

todos aquello: ere B 

encontraba ا‎ ag = F 


que decidió echarla a su bek 
sa ars basura. Una vez hecho 


esto, y * de la bondi 
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gua, Ada 
renovó todo el agua 
por de palabras con 
el pez león para que 
éste se prestase a ir 
al meeting y un e 
ara nuestr 
= phen una de 
las púas venenosas 


del pez. 


EPIDERMIS. 

Es el nombre de otro 
de los inquilinos cu- 
yo consis- 
tia en la falta de 


biese, pero como 
consecuencia de la 
contaminación su ali- 
mento estaba total- 
mente cubierto por 
las algas. Adam re- 
cordó que los erizos 
de mar que llevaba 
encima tenían la 

iedad de comer 
algas, así que los 
soltó sobre las plan- 
tas que Epidermis te- 
nía en su aparta- 
mento. Las plantas 
| quedaron libres de 
algas, Epidermis pu- 
do comer todo lo 
que quiso y además, 
en agradecimiento, 
le obsequió al mu- 
chacho con una con- 
cha terriblemente 

lada. 


La siguiente visita 
correspondió a Hipó- 
crates, el cirujano de 
la ciudad que había 
dejado su espada 
(lógicamente, pues 
era una pez espada) 
atrapada entre unos 
aritos de esos que 
se utilizan para em- 
paquetar los packs 


i : de refrescos. Con 
Uno de las tareas más complicadas que deberá realizar ayuda de la con- 


Adam, será la de reunir a los peces importantes en el "mee- ha ف‎ 
ting” que habían decicido celebrar. cha que nos entre 


gó Epidermis le 


este aprietó a Hipócrates, El 
pez espada nos hará entrego de un nuevo 
obsequio: unas pinzas que sin duda nos 
serán de gran ayuda con... 


LA TORTUGA DE MAR. 
Lamentablemente, la tortuga de mor se es. 
faba axfisiando por culpa de un globo 
que se había tragado. Lo único que se |, 
podía apreciar era la cuerda que lo suje- 
faba. Con la esperanza de poder sacarle 
el objeto de la garganta, Adam tiró con 
fuerza de ella, quedando todavía en sy in- 
terior el globo. Se guardó la cuerdo e imi- 
tando a los mejores cirujanos y con ayuda 
de las pinzas extrajo el maldito globo que 
obstruía la garganta de la pobre tortuga. 
El reptil, muy agradecido, le hizo entrego 
cov cz å ai 
unir la jaula de acero a la hélice de 
Era el momento de acudir al meeting en 
el que se habló de todos los problemas 
que asolaban la ciudad. Allí mismo se de- 
cidiria entregar la máscara de oro al niño 
como señal de confianza de todo el pue- 
blo Eluriano. Con esta señal Delphineus y 
Adam se decidieron a ir de nuevo de visito 
al Oráculo con la intención de que les re- 
velase... 


LA PROFECIA. 

El oráculo le hizo entrega de un pergami- 

no en el que se podía leer la siguiente 

profecia: UN CABLE BRUNO + 

DARA EN El LUGAR MAS HOM 
Buscando buscando, Adam encontró un 

pequeño cable brillante como indicabo دا‎ 


profecia, pero custodiado perfectamente 
por un nervioso pulpo. Usando 
el espejo 


y Adam se irá dan 
de que cada vez está más cet 
ca de solucionar los 

mas y tragedias que 
al pueblo Eluriano. » 
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UNA PARED DE PIEDRA. 
Al exploror el arrecife que había hacia el 
este, Adam se topó con uno extraña cueva 
dentro de la cual una pared de piedras 
ocultabo algo que a Delphineus le daba 
mola espino (alumbra la cueva con la ayu- 
da del pez luz que otrapaste). Con pacien- 
cia y dedicación Adam consiguió retirar 
una a una todas las piedras que confor- 
maban ese tétrico muro, 


UNA ARMADURA PARA 
UN MODERNO CABALLERO. 


Justo debajo del muro, entre las rocas, 
Adam encontró una especie de cofre me- 
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— 
tålico -sin duda el responsable de la luz 


verde que provenía desde el ofro lado lo 
habia colocado ahi-. Obviamente, se ne- 
cesitabo una llave para abrir dicho cofre, 
por lo que Adam y Delphineus comenza- 
rón a rastrear la zona. La citada llave se 
encontraba perfectamente escondida den- 
tro de una gruto (justamente a la derecha 
de la cabeza gigante) en manos de un te- 
rrible pirata -ya no tan terrible si tenemos 
en cuenta que lo único que quedaba de él 
era su esqueleto-. Intentó cogerlo con fan 
mala fortuna que sin poder evitarlo, cayó 
al mar. 

¡Perfecto!, para colmo un pez glotón - 
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JORIS eso especie?- se ha zampado 
llave «¿pueden estar las cosas peor?. s; 
Para rematar la faena la anémona se h. 
zampado al pececito cuando el chico in. 
tentaba alcanzarlo. Sólo queda una op 
ción, y es la de obligar a la anémona o 
que vomite la llave, ¿cómo?, utiliza el بن‎ 
zuelo de colorines que encontrarás engar 
chado a una de las columnas de la base 
petrolífera. 

Tras esto, Adam abre el cofre (no sir 
antes engrasar la cerradura con la ayudo 
del trapo de algodón), se coloca el troje 
anti-radiaciones y se prepara para ver al 
go realmente monstruoso... 
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se cumplió otra de las profecías. El 
a la cantidad de rë 


Era el momento de continuar la búsque- 
de Cetus, y la sorpresa fue inmensa al 


probar que al ot del arrecife 
no son tan malos como se bio un ballener duda habia 
tar- retirarán de las profundi gufragado al in una balle- 
siduos tóxicos. Curioseando un pocojerrel ‘ha gigante... ¡¿Cetus?! ¡Dios Santo!, la ba- 


submarino Adam encontró un serrucho 


llena estaba al otro Idilo del coral y la úni- 
OO m 


ca manera de llegar alli era abriendo la | 
'escotilla del barco -que como podréis ima- | 
ginar está cerrada y bi 0 

^. Al intentar abrir hp نك‎ el tri- 
, Adam y Delphineus serán atacados 
í malvado Carnivoro (el pez manta 


ido a los residuos tóxicos 

ricos, e roles majnon * 
EON t las profundi : 

— — ent * cs Pro سيت‎ : 
n Z molo fortuna de quedar atrapados : 

Delphi 3 de las docenas de redes que 6 


come Viel- deriva. Con ayuda de la conc 


ma propi ©» Adam consegujgå éscdpor,  Carnivoro 
ciatoria. se llevará a su guarido la único p 


y queda... Deſphineus. 


— 
— —— — 


— 


cortar, desde dentro de la boca y con ayu- 
da del serrucho, la cabeza del arpón. 
Una vez hecho esto, deberá tirar del ar- 
pón desde fuera para liberarle de una vez 
por todas. Es el momento de utilizar la póci- 
ma que gentilmente le había entregado De- 
meter (El Guardian del jardín). Tras la recu- 
peración de Cetus y una breve charla, am- 
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bos se dirijen hacia la guarida de Carnivoro 
con la intención de rescatar a Delphineus, y 
de paso acabar con la maldita Manta. 


saborea sus últimos momen- 
tos de vida al tiempo que Cetus reta a 
Carnivoro a un duelo al amanecer. Obvia- 
mente Adam aprovechará este momento 
para adentrarse en la cueva de carnívoro 
y rescatar con ayuda de la concha afilada 
-agradecerle al citado objeto el haber aca- 
bado la aventura- a un casi axfisiado 
Delphineus. El duelo continúa entre el Rey 
y el asesino justo hasta el momento en 
que Adam recuerda: Sólo el amor puede 
enfrentarse al malvado. ¡¡¡Para salvarnos 


un niño humano!!!. Con decisión Adam 


sacó la púa y aprovechando un momento 
de despiste de Carnivoro, el chico se la 
clavó en la aleta provocando que este ca- 
yese desfallecido al fondo del océano. 


EL REGRESO DE CETUS. 
Adam, Delphineus y Cetus viven el gran 
momento de su regreso. Son recibidos por 
todos los ciudadanos de Eluria. Adam es 
felicitado por todos y es obsequiado con 
la concha de Poseidón. Es el triste momen- 
to de las despedidas. Un precioso final 
pondrá fin a nuestra aventura en las pro- 
fundidades del Océano. Hemos hecho 
grandes amigos allí abajo y quizás, solo 
quizás, hayamos aprendido que los hu- 
manos podemos ser mejor de lo que ac- 
tualmente somos... 


JUAN CARLOS SANZ FDEZ. “MAY” 
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SOUNBLASTER 


El fracaso no 
proporciona nada, por 
contra los honores son 
inimaginables para 
quien alcanza el éxito. 
Esta es la idea que debe 

tener tu mente cada vez 
que arranques | 
cualquiera de los cinco | 
juegos de los que const 

esta colección. Sí, cinco 


"TA Pall 

los peces poblaron las aguas de la tierra 
koce casi 500 millones de años. Hay va- 
sedodes venenosas con nombres extra- 
ños: peces-escorpión, peces-sapo, y tam- 
bien hay hermosas especies de bellos co- 
lores y elegantes movimientos. Pero estos 
seres silenciosos que llevan una vida mis- 
#rioso bajo las aguas, tendrán un papel 
muy importante en el desarrollo del juego 
del que vamos a hablar. 


de oxigeno en apenas unos ndos. 

d. tod ntaréis, ¿Por qué hemos de 
os es i Å 

pués os loc d peligros jo el mar? 


Poeta bien porque lo hayáis lei- 
Porque os lo hayan contado 
Nesen eie años atrás se construyó 
Nie más grande del mundo, el TITA- 
, provisto con todo tipo de sistemas de 
seguridad, pero aún asi en su primer viaje 
con tripulación a bordo el famoso barco 
se hundió. Hubo insistentes tareas de bús- 
queda pero nunca se encontró el barco 
debido a la profundidad a lo que debió 
caer, pese a todas las intentonas seguía 
oculto bajo las turbulentas aguas del océ- 
ano, 
kl profesor Urine sabía que con los me- 
dios existentes ningún ser humano podría 
descender lo suficiente como para entrar 
en el interior del barco. Pero como gran 
experto que era, confeccionó un traje de 
buzo capaz de resistir las altas presiones. 
Ya sólo necesitaba un osado submarinista 
que llegase hasta el barco, en un viaje 
plagado de peligros y con la posibilidad 
de descubrir el secreto del Titanic, algo 
que ha permanecido oculto a los ojos del 
hombre durante muchísimos años, 
¿Serás tú ese osado submarinista? 
CUENTAS CON... 

Dispondrás de una pistola que dispara 
arpones para defenderte de peces y plan- 
tas que te atacarán a lo largo de las gru- 
tas. Habrá caminos entre las grutas sin sa- 
lida, al igual que otros serán trampas 


mortales, pero lo más importante es el 
oxigeno, raciónalo bien si quieres comple- 
tor la misión que se te ha encomendado. 
Sin duda alguna volverás convertido en un 
héroe... ¡si sobrevives! 


VIAJE AL CENTRO 

DE LA TIERRA 

En otro de los juegos de esta colección 
también tendremos que r a muy 


baja profundidad, pero en éste caso no 
será en el mar, esta vez el viaje se interna 


en el Centro 
de la Tierra. 
El juego 
esta basado 
en la novela 
de Julio Ver- 
ne, de la 
cual se han 
extraído los fragmentos más interesantes, 
y segün dicen sus distribuidores nos haró 
vivir la más emocionante de las aventuras. 


El juego consta de 5 fases totalmente 
distintos, la primera de ellos en la ciudad 
de Londres en donde comenzará la ac- 
ción, teniendo que resolver un puzzle que 
representa el mapa de la Isla de Volcan, 
lugar donde se encuentra la entrada hacia 
el Centro de la Tierra. En cada fase nos si- 
fucremos en un escenario diferente. Se me 
olvidaba deciros que el viaje no lo haréis 
solos, yo que la expedición está compues- 
tar el profesor Lindenbroke, cerebro de lo 
expedición, Graüben, su hija, que lleva 
consigo un objeto de vital importancia “la 
contimplora”, que sirve para proporcionar 
energia al resto de sus compañeros; y, por 
último Axel, muchocho joven y de comple- 
xión atlética, en el que recaeran las foreas 
que requieren uno mayor fuerza y habili- 
dod. 

Podremos manejar o cualquiera de los 
fres personajes, pudiendo combiar de uno 
o otro indistintamente, pero €so si, مه‎ po- 
drá hacerse el cambio de personoje cuan 


do uno de ellos se encuentre en peligro. 
Habrá todo tipo de peligros a lo largo del 
camino. Puentes que se derrumban, nubes 
de grisú que explotarán al mínimo roce 
con la lloma de la linterna, géisers que 
desprenden chorros de agua hirviendo, 
etc... Habrá también animales que nos ha- 
rén pasar verdaderos malos ratos, como 
por ejemplo las formaciones de murciéla- 
gos o las temibles arañas, y otro tipo de 
ser obominable que encontraremos en los 


En la tercera fase aparece una selva lle- 
na de animales prehistóricos, en la cual 
tendremos que atravesar con el permiso 
por supuesto, de las arenas movedizas y 
las plantas carnivoras que habitan el lu- 
gar, menudo panorama ¡verdad!... 

En los 2 fases que restan del juego, los 
peligros no decaerán, por lo tanto los re- 
flejos, la intuición y la rapidez van a ser 
determinantes del éxito o el fracaso. 

Los gráficos, tanto en este juego como 
en el anterior no son ninguna cosa del 
otro mundo, pero seguramente que os pa- 
saréis horas muertas intentando descender 
más y más, para convertiros en el héroe 
que siempre soñásteis. 


3 ١ SHADOW 

Ya hemos viajado por MAR, por TIERRA, 
por lo tanto lo único que nos queda es 
viajor por el AIRE, y por supuesto lo hare- 
mos. 

Nos subiremos en el más moderno y so- 
fisticado caza, dotado de los mejores 
avances tecnológicos posibles, cuya veloci- 
dad, potencia de ataque, y facilidad para 
eludir aviones enemigos, le han hecho me- 
recedor del sobrenombre de...SOMBRA SI- 
LENCIOSA. 

Al leer esto pensaréis que no seréis ca- 
poces de manejar esta supuesta máquina 
del aire, que seguramente habrá que utili- 
zar un sinfín de teclas, pues no, sólo nos 
harán falta los cursores, la tecla de dispa- 
ro y la de bombas. 

Como en todo “juegecito” de guerra se 
nos encomendará una misión, y será la de 
hacer llegar sano y salvo a un bombarde- 
ro aliado hasta el Golfo Pérsico, donde in- 
tentará destruir la flota naval enemiga. 
Habrá que atravesar cuatro zonas real- 
mente delicadas, como la Bose Aérea ene- 
miga, la ciudad, el desierto y por último la 
flota naval enemiga, Debemos destruir to- 
do lo que aparezca en pantalla, tarea na- 
do fácil debido a la cantidad de aviones 
enemigos que aparecen a la vez y o la uti» 
lización de sólo 1/3 de la pantalla para lo 
que es en sí el juego. 


Menos mal que tendremos la oportuni- 
dad de pedir ayuda a algún compañero, 
para que vuele a nuestro lado con otro Si- 
LENT SHADOW, pues el juego permite lo 
opción de 2 jugadores al mismo tiempo. 
Deberemos ser muy avispados desde el 
comienzo del juego, de lo contrario antes 
de que te des cuenta saldrá el odiado 
mensajito de “GAME OVER”. 


DESPERADO 2 

Haremos un salto en el tiempo, retroce- 
diendo hasta la época de los terribles pis- 
toleros, en el estado de Texas, concreta- 
mente en Devil Stone, lugar de encuentro 
y guarida de los más peligrosos bandidos 
y asesinos del Oeste Americano. 

El estado decide mandar allí al mejor 
sheriff que poseen, Marshall James, se 
han depositado en él todas las esperanzas 
para que expulse a todos los malhechores 
del poblado, y establecer de nuevo la ley 
en la ciudad, No será nada fácil, los fora- 
jidos se han enterado de su llegada y le 


han preparado un recibimiento 
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TELEVEYES 

Periférico para obtene! 
señal de video normal y compuesto 
DIGITAL VISION, IN! 

MAIL Vx 


n algunas ocasiones, los usuarios 

del PC se han visto en la necesidad 

de obtener señal de video del orde- 
nodor para poder grabar en una cinta 
de video los trabajos realizados. La ar- 
quitectura original del PC no permite esta 
posibilidad y, hasta ahora, todas las so- 
luciones existentes al respecto quedaban 
fuera de las posibilidades económicas de 
la mayoría de los bolsillos. "Televeyes" 
rompe de forma contundente esta situa- 
ción, tanto en precio como en prestacio- 
nes. 
El problema de obtener señal de vídeo 
del ordenador apareció en los orígenes 
del PC, al tratar de utilizarlo para titular 
trabajos televisivos, películas, etc. 
Las soluciones adoptadas fueron costo- 
sas tarjetas moduladoras de señal reali- 
zadas casi a medido para cada cliente. 
Como es lógico, la mínima demanda de 
este tipo de productos, al ir destinados 
para un público muy especializado, en- 
careció el precio de las tarjetas modula- 
doras considerablemente. 
Con la popularización y la difusión de 
los ordenadores compatibles, muchos de 
los usuarios, a medida que avanzan en 
sus conocimientos y aprovechamiento del 
los mismos, se han visto en la necesidad 
de tener una salida de vídeo en el PC. 
Hasta ahora, las soluciones existentes costa- 
bon desde unas 100.000 pesetas hasta las 
400.000, si se tratabo se conseguir presta- 
ciones de carácter profesional. 
Como podréis comprender, estos precios 
estaban fuera del alcance de un bolsillo 
normal, así que nos quedóbamos con las 


ganas. 


cada dia aumenta el número de 
usuarios que deben trabajar con 


imagenes reales obtenidas a través de 
periféricos como el que hoy tratamos. 
Las técnicas avanzan un paso más 


esperando llegar al final de un camino 
que hoy imaginamos infinito. 


El crecimiento de la demanda de este ti- 
po de periféricos ha animado a alguna 
compañía de hardware para desarrollar 
torjetas moduladoras a un precio asequi- 
ble. Este es el caso de la firma DIGITAL 
VISION INC, de cuya distribución en 
nuestro país se encarga Mail VxC. 
Televeyes tiene un precio que no llega a 
las 40.000 ptas y unas prestaciones bas- 
tante competitivas. 


Li ADELA 
As 


Una vez desembalado todo el conjunto, 
procedemos a su instalación y puesta en 
marcha. El esquema de conexión es real- 
mente sencillo. La salida de VGA del or- 
denador se conecta a una entrada VGA 
de Televeyes utilizando el cable diseñado 
para tal efecto. 

Televeyes necesita 12 voltios para fun- 
cionar y para ello trae una fuente de ali- 


Tete» g 


VGA-to-TV Converter 


utputs to 

= Composite Monitors 

- Video Tape Recorders 
Large Screen TV Projects 


p م‎ 


felev uses 


ars 


EL KIT AL COMPLETO 


mentación que transforma la corriente al 
voltoje adecuado. Una vez conectada la 
entrada de VGA de Televeyes a la salida 
de VGA del ordenador y el monitor de 
VGA a la salida de VGA de TELEVEYES, 
solo queda alimentar a esta última conec- 
tondo el transformador a la red. Ahora 
solo falta instalar el software adecuado 
pora poder hacer funcionar correctamen- 
te el periférico. 


Para conseguir obtener la señal de vídeo 
simple o compuesto) es preciso instalar 
e software que viene con todo el conjun- 
to len un disco de 3 1/2 y otro de 5 1/4, 
ambos con la misma información). En su 
defecto, también se puede ejecutar el 
software directamente desde diskette, ya 


“Televeyes 
necesita 12 
voltios para 
funcionar y 
para ello trae 
una fuente de 
alimentación 
que transforma 
la corriente al 
voltaje 
adecuado." 


EL CABLE VGA 


que el programa no es excesivamente 
largo. 

El proceso para poner en marcha la tar- 
jeta Televeyes [estando ya conectada to- 
do el sistema de cables y la fuente de ali- 
mentación propia) es muy simple: 

© Se carga un fichero COM ejecutable 
llamado TE.COM . 

@ Una vez hecho esto, aparece un men- 
saje en pantalla indicando el funciona- 
miento del mismo. El programa se ha 
quedado residente en memoria. 

© A partir de ese momento, si se pul- 
san las teclas: alt + shift + e , la ima- 
gen se desviará a la salida de la Tele- 
veyes, dejándose de ver en el monitor 
de VGA. 

La imagen modulada se puede "afinar" 
moviendo un pequeño potenciómetro que 


EL SOFTWARE 


Como decíamos anteriormente, utilizan- 
do algunas tarjetas de Vídeo determi- 
nadas se consiguen resoluciones mayo- 
res con Televeyes. Es el caso de la tarje- 
to de vídeo Super VGA TSENG, con la 
que se consigue una resolución de 

640 x480 con 256 colores. La calidad 


“Muchos de los 
usuarios, a 
medida que 

avanzan en sus 

conocimientos y 
aprovechamien- 
to del PC, 
se han visto 
en la necesidad 
de tener una 
Salida de video 
en su 
ordenador” 


de imagen es realmente alta, y el único 
defecto es que al ser la resolución verti- 
cal mayor que la del televisor (recorde- 
mos que la resolución vertical del televi- 
sor es de tan solo 625 líneas) se pier- 
den 15 líneas en las transformación de 
la imagen. 

Esta es la máxima resolución recomen- 
dable que se puede alcanzar con este 


periférico sin perder calidad ni definición 
de forma considerable. 


APLICACIONES. 

Los aplicaciones de esta tarjeta van más 
allá de lo que se pueda expresar en este 
articulo, ya que, prácticamente el limite 
1577 —— propia imaginación. 

No obstonte, las más importantes son: 

- Edición de vídeo y fotografía, pora ob- 
tener la solido a video y poder grabar 
los trabajos realizados. 

- Presentaciones y trabajos 3D, que de 
otra monera sería imposible almacenor 
e formoto que no fuera el ordena- 
- Titulación de películas, presentaciones 
de texto, mezclas de imagen por ordena- 
dor con imágenes reales, etc. 


Con todo lo visto hasta ahora hay más 
que suficiente para tener una idea co- 
rrecta de las posibilidades de Televeyes. 
Sin embargo, seguro que más de uno se 
ha dado cuenta de que para obtener to- 
das las prestaciones descritas anterior- 
mente, es necesario otro complemento. 
En efecto, para tratar imágenes de video 
por ordenador y conseguir modificarlas, 
dejándolas de nuevo en vídeo, son nece- 
sarias dos tarjetas, una pora la entrada 
y otra para la salida. 

Televeyes cumple a la perfección los re- 
quisitos para ser dicha salida. Es fiable, 
económica, y tiene unas prestaciones 
realmente interesantes. 


Mario de Luis García 


CONEXION AL PC 


Fantasía organizada 


“TOYS” 


ary Lerdo > 
de la mano del director , en uno 
comedia que impresiona por su bueno dirección | 
Dos hermanos, Leslie (Robin Williams) y fancy < 
3 la o realidad? Cusack), se ven enfrentados a su 
. Land, un militar rerodo que ha heredado la 
fóbrica de manos de su hermano. 
ما‎ idea básica de 
Un estafador nato, Thomas Jefferson Johnson (Eddy Murphy), mediante un Leland es convertir 
divertido entramado lleno de farsa y golpes de humor un tanto ácidos, la fábrica de 
suplonto lo personalidad de un congresista de Florida llamado Jeff Johnson juguetes en un 
(casualmente) y logro solir elegido en el congreso de los Estados Unidos de oculto instrumento 
América. Pare llegar hasta ese punto, Thomas, debe de atravesar un mar de su afición 
lleno de personajes de toda clase, condición y ambiciones. Por supuesto, la bélica, las armas. 
grocia está en observar sus mencionadas tribulaciones dentro del complejo Ni que decir fiene 
mundo político, la manera de atacarlas y resolverlas. que por contra, 
Esta película, dirigida por Jonathan Lynn Leslie y Alsatia, 
para la Touchwood Pacific, promete, debido desean que todo vuelva a su 
a su protagonista, diversión a raudales y orígen, pero no bastará con unas buenas 
situaciones anecdóticas que rayan con lo palabras, habrá que moverse y convencer al tio, 


ridiculo, dejando entrever el manido mundo sea del modo que sea y esto, nos lleyará 

de la política. irremediablemente a una sencilla comedia con 
Solamente nos queda el consuelo de pensar situaciones francamente atrevidas y graciosas 
que se trata realmente de una comedia sin que convierten a la película en algo sencillo de 
ánimo de parecidos con realidades ver y atractivo de observar. 


cotidianas. Habrá que verla detenidamente. 


Más y más Lynch 


“FUEGO, CAMINA 
CONMIGO” 


Seguro que al leer la frasecita, más 

de uno os habéis acordado de la famosa serie 

televisivo y de su director, David Lynch, pues bien, si es así, 

habéis acertado. Este hombre no descansa de sus proyectos 

ni un solo instante y ahora, vuelve a cargar sus tintas con un 
tema de ineludible buena acogida, “Twin Peaks”. 

Con prócticamente todo el equipo de actores de la serie, 
Lynch se recrea en la investigación surgida un año antes del 
asesinato de Lauro Palmer. Es un buen método para llegar 
al final y motivo real para la ejecución de esta película, la 
última semano de vida de Lauro Palmer. Poco más cabe 

decir de un filme que con toda probabilidad 
será taquillero, por todas aquellas dudas 
que la serie dejó en los mentes del gran 
público. Si estáis dipuestos a soportar 
estoicamente y por una vez más la 
tormentoso vida de los habitantes de Twin 
Peaks o si queréis acercaros un poco más al 
entendimiento de los diversos porqués del 
asesinato clave, acercaros por el cine. 


Cómo engañar a casi todos 


= د‎ Et awe TS 


Con un reparto de excepción, Dustin Hoffman, Andy Garcia y 
Geena Davis, Stephen Frears, pretende llevar al espectador hasta 
una situación complicada de darse pero muy sencilla de entender. 
“Héroe por accidente” narra la historia de un aprovechado 
autoestopista que consigue alcanzar la fama a 

través del relato del samaritano que lo ha ~ 
recogido. Bearns (Hoffman), acaba de salvar la v 

vida de los pasajeros de un avión accidentado y 

desaparece del lugar sin dejar rastro aparente. 

Una periodista (Davis), pasajera del avión, 

consigue dar al asunto la relevancia que precisa y 

ofrece una recompensa. Aquí es 

donde aparece Bubber (García) 

para aprovechar la coyuntura y 

opuntorse el tanto. 

Con un guión muy bien 

llevado, cualquier situación de 

la pelicula logra convertirse 

en agradable y entretenida, 

éste hecho se da también en 

este caso gracias a la labor 

realizada por David Webb 

en ese aspecto. Muy 

recomendable. 


BM. ac s 


m esencia del seductor 


3 
“TEN SUMM )N E 


N ER'S TALES" 
STING 


Los logros reolizados por Sting en coda uno 
llegan a parecerse coda vez más a 
sus éxitos como persona ecologista 
y humano. Su último disco “Ten 
Summoner's Tales” lleva 

uno vez más la esencia del 

seductor que es con una serie de 
canciones en las que el amor es un 
tema infranqueable y obligado. 

Su trayectoria artística aún está en 
cuarto creciente, eso lo sabemos 
todos y en contra de las voces que 
se oyen, éste es sin duda su mayor éxito. 
Que Mr. Sting se lleve la palma en las listas 
de número uno no es una novedad, lo que 
si lo es es el hecho de que no cuentes con 
canciones como “If | ever lose my faith on 
you”, “Seven Days” o “Love stronger that 
justice” en tu discoteca personal e intima. 


de sus trobajos, 


“ILUSIONES” 
RAY 


Lo discoteca sigue siendo el centro de reunión semanal de 
muchos jóvenes, no cabe duda, los motivos pueden ser varios 
pero solamente uno concuerda con el sentir de la mayoría, 
mover el esqueleto”. Ray es un dúo que hace su debut 
profesional con temas de carácter tecno-dance, buscando 


| ante todo que el personal obtenga de ellos lo que se 


pretende, es decir, el movimiento más o menos frenético a 
partir de sus letras y músicas. Si lo consiguen o no, es ya otro 
cantar, pero en principio, la aceptación es francamente 
buena, lo que nos hace pensar seriamente en la posibilidad 
de que su carrera artística no se vea detenida aquí. La lucha 
por los primeros puestos del ránking de popularidad es un 
hecho, y los chicos de Ray parecen estar muy 


dispuestos a conservar 9 
, 
A 5 
Y 


las posiciones de 
privilegio a fuerza de 


mensajes llenos de 
intención y más y más 
movimiento. Temas 
como “Amor”, “Quiero 
verte” y “Directos al 
corazón” muestran que 
merecen estar junto a 
otros grupos del “dance” 
como ASAP o Berlin, ¡que 
no pare la música! 
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A golpe de letra 
“FURIA LATINA” 


SEGURIDAD SOCIAL 


Sin pretender ser muy 
famosos ni excesivamente 
espectaculares, los chicos 
de "Seguridad Social” se 
han plontodo en el 
panorama musical de 
nuestro país sin 
demosiados impedimentos, 
a golpe de letra, Es obvio 
que la letra, sin música no 
entra, pero en este caso lo 
uno se acopla a lo otro en 
conjunción correcta y 
llevadera. Sin temor a 
equivocarnos, éste su 
último trabajo, pegará fuerte entre sus manifiestos adeptos 
y Otros que no lo son tanto. Lo importante es que siguen 
ahí, ofreciendo cosas nuevos y productivas, funcionando 
sin ninguna relación directa con la “otra” Seguridad Social, 
la que todos debemos conocemos, nos guste o no. 


A definirse 


“LEAD VOCALIST” 
ROD STEWART 


Todos saben de las andanzas musicales del extravagante 
y experimentado Rod Stewart, es quizá por ese motivo 


que nadie esperara de 
su último album que 
fuera un trabajo a 
medio camino entre la 
recopilación y el 
versionado. “Lead 
vocalist” pretende 
ensalzar la fuerza del 
rubio de oro 
penetrando en las 
pasadas historias que 
marcaron su evolución 
musical en grupos 
como Jeff Beck o Faces. 
Para seguir con la innecesaria indulgencia de su propio 
buenhacer, se permite el lujo de versionar otros temas de 
Rolling Stones, Stevie Nicks, etc... de forma 
alarmantemente bien producida. Si paramos un momento 
a buscar un porqué a todo este dispositivo musical, 
pudiera ser que encontraramos las respuestas en su 
próximo trabajo, que esperemos no tarde excesivo tiempo 
en aparecer en el mercado. 


| (Impressions/Proein) 


| 


| (Interplay/Dro Sof) _ 
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SUSCRIBETE Y APRENDE 


uscribiéndote ahora a OK PC 
recibirás totalmente grátis este 
very programa tutorial para 
OS 5.0 en tu domicilio. 
Aprende a manejar tu ordenador a la 


* 


vez que te diviertes con OK PC. 


di m: — al er a — 
BOLETIN DE SUSCRIPCION ١ 
^. aJ, deseo recibir los 12 próximos i 


nümeros de OK PC por 7.200 Ptas. 
(incluido IVA y gastos de envío) y recibiré 1 
totalmente gratis la oferta de suscripción. 


MANEJO DEL PC/MS-DOS 5.0 


^ Nombre: ١ | 


_ Primer apellido: ' | 
„ Segundo apellido: | 
| Domicilio: 1 | 
Å C:Postal........ Ciudad... Provincia: i | 
—— l Edad: Profesión: Teléfono: I | 
„ Des Ss Y > Fine: | 
lus continuas peleas por | Tipo de ordenador: ] | 
entender las acciones que © Deseo recibir elTutor de Ms-Dos 50: I | 
realiza el ordenador, están i | 
llegando a su fin. Ponemos en tus L Prefiero el 20% de descuento a l 
manos el Programa Tutor para 
| Ms-Dos 5.0,un verdadero profesor [ FORMA DE PAGO: i | 
que te ayudará a convertirte en un O Contrarreembolso | 
Å experto conocedor del Sistema i | 
Operativo más utilzado del O MTS cheque a favor de | 
momento 1 editorial Nueva Prensa S.A. ! | 
Ahora tienes la oportunidad de (GIO Postal Ne SS SR | 
: comprender mejor el mundo del [ 
'No la dejes pasar! PC a través de un método Editorial Nueva Prensa S.A. i 
Tu eliges: el Programa Tutor interactivo, sencillo, rápido de Plaza del Ecuador n*2, 18 28016 Madrid 
Mor 5.0 o el 20% manejo y muy fácil de comprender, [ Tfno.: 457 53 02/52 03/52 04 Fax: 457 93 12 | 
praesen wir 2 عدر‎ Los secretos de tu ordenador Suscripciones por tfno.: 457 53 02/52 03/52 04 
| Ahora tiones la oportunidad... wae De serio e el primer Pee por ie sns 93 vom : 
| enganchat a de este completo curso a de lanzamiento v. para ES 
2 0 hasta el 1 de Abril. 
"OFERTA V/ HASTA 1/6/93 | Larenovación será automática. salvo orden contraria i 
J HASTA AGOTAR EXISTENCIAS expresa. 
ALDO SOLAMENTE PARA ESPAÑA | I 
— — — — oo — 1 


VALOR Y UN X-WING 
° * ES LO UNICO QUE 
. . NECESITAS PARA 
» DESAFIAR 


p A 


Salta a la cabina de un X-Wing y lucha por la libertad. La 

- m — «galaxia está siendo oprimida por el Lado Oscuro de la 

+ / A E - - Fuerza y necesita desesperadamente la ayuda de la 

: =" — Alianza Rebelde. Toma el control de un caza estelar x- 

Wing, ¡ahora! Experimenta el increíble realismo de los 

å * - gráficos poligonales y efectos especiales en bitmap 

- ` mientras combates a los mortíferos cazas TIE y a los 

, amenazadores destructores imperiales. Disfruta de la 

banda sonora interactiva y de los efectos sonoros 

p digitalizados de las películas de la saga Star Wars. Por 

E : ` fin, una nueva generación de tecnología espacial de 

: ombate que desafía al Imperio. Destruye — 

oderna y definitiva arma del Emperador y termina con * 
su tiramia. 
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E UNETE A CLA AUIANZA REBELDE 
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